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Prvi domadi dasopis 
namenjen ljubitaijima Amiga 
Bro| 7, Jul19d4. 



Postovani citaoci, 

Sedmi broj Amiga Style-a, koji je pred vama, pokazuje da I dalje 
ima dovoijno Ijudi koji zele i mogu da daju svoj doprinos popuiad- 
zacji Amiga. Ovo demantuje sve glasine da je Amiga St^e prestao 
da postoji. 

Pauza u iziaienju produkt je usiova u kojima iivimo i radimo a 
posledice su velika praznina na Amiga sceni kod nas. 

Onima kojima to nije jasno evo kratkog objaSnjenja kaim meha- 
nizam infiacije deluje na tralenu robu kao Sto je ovaj naS i vaS 
dasopis. Broj koji uz vaSu svesrdnu pomo6 pn'premimo u Redakciji 
iza dijuje grafidku pripremu i Stampanje potrebno popriiidno novca, 
po iziasku iz Stampe 6eka distributivna (paukova) mreia. Kada se u 
nju uplete tirai naSeg 6asopisa, infonnacija o tome l«>iiko je prime- 
raka prodato i koiiko bi novca trebaio da se wati da bi se platili 
troSkovi pre svega pripreme i iziazenja siededeg broja, najbl^e 
redeno nije nam dostupna. U meduvremenu, govorimo o vremenu 
proSiom (nadamo se ne i bududem), inffacija 6ini svoje. Sav (verujte 
skoro sav) novae od prodatog izdanja podeie driava i organizaeija 
koja plasira dasopis na triiite. Ono Sto nam se vrati nije dovoijno ni 
za pokrivanje boSkova grafidke pripreme. Siededi korak je, pored 
samoodricanja dianova Redakcije, saradnika i onih u grafidkoj pri- 
premi, da se traii onaj ko je spreman da uioii novae za dtampanje 
slededeg broja uz stainu nadu koja krasi optimiste da de od siede- 
deg broja biti bolje i da de konadno iist podeti da ispiaduje samog 
sebe. Svesni i svojih propusta, a i bududih mogudih uticaja okrvie- 
nja, pripremiii smo se da nadoknadimo propuiteno. 

Na iaiost podto su se tek nedavno stekli usiovi da Amiga Styie 
izade, nije biio mogude napraviti potpuno nov broj, pa smo se 
potrudili da osveiimo ovaj. Izvinjavamo se ako su neke od igara 
objavijene u ovom broju pomalo zastareie, ved u siededem broju 
bide objavijene najnovije. 

Zahvaijujemo se svima koji su na biio koji nadin pomogli, a 
posebno zahvaijujemo Miianu Stardevidu koji je uz nas od samog 
podetka. Njegova staina podrdka i bodrenje, kao i ozbiijna kritika 
(kako pozitivna - tako i negativna) umnogome je odriaia postajanje 
iista. Ali nije sve biio u redima - treba spomenuti ustupanje najnovijih 
brojeva Amiga dasopisa, softvera i hardvera, kao i gostovanja u 
emisiji. 

Raduje dinjenica da postoje entuzijasti koji nam staino pomaiu. 
Posebno, naravno, cenimo doprinos onih koji nisu izgubiil veru u 
nas. Najnoviji softver, vesti, dogadanja na raznim scerwna oko Ami- 
ga, razmena iskustava povodom hardvera nadina prelaienja tedkih 
deiova igara, kritike pojedinih dianaka kao i kompietnog Iista, prilozi 
za Art stranu - sve to doprinosizzanimijivosti, raznovrsnosti i konkret- 
nosti Iista. To dto smo se selili iz jednih prostorija u druge, Sto smo 
pri tom biii prinudeni da menjamo brojeve telefona, nije prekinulo 
kontaktsa ditaocima. Uveknam je drago da pomognemo koiiko god 
to moiemo, ali takode da damo mogudnosti svima onima koji misle 
kao i mi - koji zele da svoje znanje podeie sa drugima. Ako i Vi ielite 
da pomognete, mislite da imate neSto ^imljivo Sto bi mogli napisari 
Hi Vam treba neka pomod - javite se! Odekujemo Vas. 

UradnlStvo 
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Daniel Sendula 

Tokom ovog vremena dok nismo bill zajedno, do ruku su nam doSli i neld 
primerd Amiga Report 6asopisa koji iziazi iskijufiivo eldctronskim putem 
(nalazi se na dosta BBS-ova §irom Amerike i Evrope, a rrtoie se dobqati i 
elektronskom po§tom). Jedan 6lanak je posebno zanimijiv jer sadrii i dM 
(update) liste poznatih Amiga korisnika (List of Famous Amiga Uses) kpju 
pravi David Tibeho, a originaino je izdata u Amiga/Toaster 
Online Reference Manual-u. 

Ovde objavijujemo taj deo Ijste; 

Motorola, fnc. 

UsBd to tvoadcast data to various producdon plants. Usad in fabrication, test 
floor, and burn-in areas. Control room consists of various Amigas and Toa- 
sters. 

Ramsund Orfogsstss/on, navy base, rmrthem Norway 
Amiga 3000 and Scala used for in^maJ television broadcasting. 

Rutgers University, New Jersey: 

Rutgers Video Yearbook created using Amigas. Used for desktop publishing 
for order forms, video covers, etc. Produced by KnIghMsion Productions. 
Slovene National Television, Maribor, Slovenia. 

Amiga controlled video wail. Amiga produced computer game on videowall. 
Amiga produced opennings and commercktis. 

.Studio 3', Polish Television, channel 25. 

Video Toaster used for video effects. Also used for commercials. Airs Satur- 
day and Sunday 6pm-7pm. 

University of Florida, Gainesville, Florida. 

Student ID'S digitized and printed using networked Amiga 2000's. 

WMGM NBC In WldwoodlAllantlc NJ, Bill Camarota, Art Director. 
Gr^hics used in newscasts, promotions, and station identification. 
Wolverhampton Wanderers FC, soccer club. 

Two large Amiga controlled video walls. 

World Financial Center, New York City, New York. 

Information kiosks controlled using Scala. 

Takode pored liste stoji i poziv za njenim proSirivanjem. Evo gde mo2ete 
poslati svoj doprinos Amiga svetu: 

Area52, 6 Lodge Lane, East Setauket Nyll 733, USA 

Teiefonom Hi faxom na: (516) 476-1615 (naravno uz obavemi pozivni za Ameri- 

ku-d91). 

Sm oni koji mogu da se slu2e elektronskom poitom treba da pi§u na: 
dtiberio@libserv1 .ic.sunysb.edu. 

Pored ovog £lanka bilo je uodijivo jo§ na par mesta isticanje autora tekstova 
da razne druge - 6ak konkurentske kompanije koriste Amigu u svpjim 
razvojnim ill prezentacionim sistemima. Tako na primer spominje se da je 
IBM na CEBIT-u u Hanoveru koristk) Amige za prezentaciju svqih OS/2 
sistema. Apple je koristio Amigu 2000 za kontrolu video selwend na Mac- 
World sajmu. Neki od prolaznika je spazio Amigu .iza zavesa‘. SEGA je 
jedna od veoma populamih igra£kih konzola danas. Malo ljudi zna da je 
originalni softver za razvoj bio na spedjalnq' expansion kartici na Amigi 500. 
To je zbog toga ^o Amiga ima vrio sliCne specifikacije kao i SEGA Genesis 
konzola. Interesantan [^atak je i da je Rlips koristio Amige za razvoj 
softvera za CD-I interaktivne sistema, kao I za Istraih/anje u oblasti LCD 
displeja u Hoiandiji. 

Sve u svemu, bez obzira §to mnogi poriCu upotrebijivost Amiga ra£unara, 
same dinjenice govore u Amiginu konst. Sta je, zapravo, po sredi, odIuCite 
samil 







Hi: kako od nidega napraviti neSto 

NAboifia NIkolaidls Staietimedobileno, Ditatesevl?Teo- male bavite elektronikom, sva Ja prjiika da 

ratski, slika je stabilnija po pitanju bo|a, jar Ih ve£ Imate sve. U suprotnom, (kired de- 

Monitor. Kako to lepo zvu6l... sitne promene nivoa Edaznog slgnala racu- lova dobro 6e vam doa i prteustvo n^«>g 

Jeate, all... imemo II para da sebi nara, eventuaino uzrokovane z^revanjem bolje upudenog u male t^ne elekfronike • 

prluitimoj^nu lepo^? Posvol prill- elemenata I sL, ne^e promeniti prikaz na tek da se nade. Uostalom, pogledajte 

d, teSko. Dakle, osudeni smo - ne racuna- ekranu. Semu. 

ju6 ereine vlasnike novih Amiga - na ne- Rekoh: teoretskl. U praksi prednosti I Sledi I obja&njenje. 

pr^inulzrasJinuuvkjuRF-moduiatorana nema • all zato ima mana, I to krupnih. Za poSetak, tabela delova: 

teB izJazu naieg ljubljenog ra5unara: o Najzna6ajnlje]e, naravno, ogranltenjebro- - tranzistori BC (bilo kpjl) 4 kom. 

kvalltetu alike na^ dobrog, starog - 1, uz- Ja boja. Uproadeno redeno, pri lineamom - otpomici 10K oma, 3 kom. 

gred, vedjednom nogom u grobu -TV pri- {analognom) prelazu izmedu bele i erne -otpomid 120 oma, 3 kom. 

^imnika da I ne govorimo... moiemo amestiti skoro neogranl6eno -ot^mlcl 560 oma, 3 kom. 

Moie II boQe? E... moie. naravno; all mnogo nijansl... Kod digitalnog prelaza, -otpomik 5.6Koma, 1 kom. 

da ne bude skupo? Moie I tol broj je kona£an - 1 vl§e od toga; najbolje Sto - otpomik 3,9K oma. 1 kom. 

Prl£a: U davna, pradavnavremena, u je po tom pitanju uradeno u komerdjalne - potenclometii 100 oma. 3 kom. 

nama .amigistima* dalekoj I stranoj kom- svrbe jeste EGA standard - sa cole 64 boje - potenclometii 1 0K oma, 2 kom. 

pluterekoj galaksill - zvanoj svet PC kom- u paletl. Nlje mnogo, slozldete se. U krdnjoj - potenclometar 20K oma, 1 kom. 

patlbilaca • postojao je standard koga se liniji, I PCsvetjenakraju.VGAstandardom, -elektrollti lOOuF (napon nebitan), 3 

danas pwiosni vtasnicl S-VQA kartica sa progledao analogno. kom. 

stidominelagodnoidusedaju. Nemoiemo U naSIm PC Iougovima.uer1 pre-VGA -elektroliti 47uF (napon nebitan), 3 

im zamerlti, doliian proinod velikog pla- kartica I ekr^a, ubedijivo najpopulamija kom. 

vog IBM-a zvao se C(^. sa maksimalnom stvar blla je monohromatsu Heritules -elektrottt200uF, 10V, 1 kom. 

rezolucljom. ako se dobro se^am, od 640 standard. Monohromatski- kako to sumor- -elektrolit lOOuF, 25V, 1 kom. 

sa 200 taSaka I 2 bole iz mo6ne palete od no zvud... All, bilo Je I dosta CGA konflgu- -1C 4011, 1 kom. 

16, ill, za JJubItelje dobre gralike - HA! - 320 raeija. Tu je n^a §ansa: Jeste II u stanju da - regulator 78L05, 1 kom. 

sa 200 tacaka i cele 4 boje iz gore navede- za male pare - mozda i besplatno - stavlte - par5e univerzatne Stampane plo£e, 

ne bogate palete (uzgred, nlje IBM plav; on ruku na jedan CGA monitor? Ako jeste, £i- alat.. I to je sve. 

je poplaveo... od muke). tajte dalje, ako niste - sorry. Prvo I najvainije: tranzistori mogu bit! 

Ovo Cudo tehnike radiio je u tzv. digi- Evo u 5emu je stvar: CGA standard bilo kojl NPN tranzistori iz BC serije. Narav- 

talnom reiimu rada. Karakteristika ovog korlsti istu horizontainu I vertikainufrekven- no, tranzistori 11, T2 I T3 moraju biti isti. 

reiimajestedasebojanaekranunemenja clju kso I Amiga; jedino §to treba uradlli Preporu£ljivo je tzmeriti pojaSanje ve£oj 

tinesvno, sa promenom nivoa signala iz ra- jeste prilagoditi digitalnu skalameriju analo- grupi istih tranzlstora I odabrati 3 sa najpri- 

(^nara - kao ito radi analogni reilm - ve6 gnom rezimu rada, usput Invertovatl (tj. bliznijim poja£aniem - mada nose istu oz- 

u koradma, pri 6emu6e boja na ekranu bit! obmuti) sinhronizadju I... Imeuno 80 kolona naku, postoje neke sitne razlike (toleranci- 

nepromenjena sve dok se nivo slgnala iz u redu, jasno i Sitijivol Mllina jedna. je) u p6ja£anju koje u ovom specIfiCnom 

racunara nalazi u odredenlm granicama; Analogni skloppotreban za ovu mu- slufieju mogu dovesti do neSlo slabijeg 

ako pomisllte da je stvar komplikovanija od tadju u stvari je prilicno jednostavan I ne kvaliteta alike, 

analogne... u pravu ste. zahteva nikakve posebne delove - ako se I (Naslavak na 6. strani) 
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(Nastavc^ sa 5. strtine) 

Na monitoru morale na6i origincyni, 
digitalni sklop; rra mom monitoru (model 
.Victor 2107-2') ovaj sWop je posebno 
izveden, pa se lako lodra. Na nekim dru- 
gim modelima verovatno biti teie. Tu 
uska5e pomenuti .profesiontdac*. 

UIaz iz raiunara u monitor (Ru, Gu 
i Bu) se preusmerava - umesto na origi- 
rt^ni, digitalni sklop, dovodi se na uIaz 
na$eg analognog sklopa. Digitalne ulaze 
setemo. Sa druge strane, iziazi analo- 
gnog (Ri, Gi i Bi), digitalnog sklopa se 
PAFMLELNO vezuju - dakle, ne seiemo 
digitalni iziaz, to je zato §to iz digitalnog 
sMopa i dalje uzimamo signal za gaienje 
mlaza ltd. 

Osim Ru, Gu i Bu, iz ra£unara dobi- 
jamo jo§ dva signala • horizontalnu i verti- 
kainu sinhronizadju. One se, u prindpu, 
ck^rode tamo gde je na monitoru pred- 
videno i vezano. Mi, poSto Amiga ima 
.obmutu" sinhronizadju od PC-a, potreb- 
noje ubadti jedan invertor • u naSem 
alu^u koto 4011. DaMe, horizontalna i 
vertikalna sinhronizadja iz Amige dovodi 
se na Uhor i U ver, a sa Ihw i Iver se §al]e 
tamo gde je predvideno na monitoru. Ah 
da: kolu 4011 treba obezbedrti napajanje 
5V • tu uskate regulator napona 76105. 

Postoji jo§ jedan problem: konek- 
tor. Naime, konstruktori Amige su na$ 
.usredli* popriliino retkim, 23-pinskim 
(D) muSkim konektorom; dakle, za kabel 
nam treba ^pinski ienski konektor. Ja 
takav nisam uspeo da nadem pa sam 
isekao standardni 25-pinski. Nije najle- 
pfie za oko • ali lepo radi. U inostranstvu 
ih moiete nad - recimo, u minhenskom 
Conrad-u, ako ste u stanju da putujete. 
KoSta par maraka. 

Sto se rasporeda pinova na konek- 
toru tite, videbete u originalnoj knjizi 
.A^ Benutzerhandbuch' (pret^stav- 
Ijam da vebina .amigista* kod nas im 
nemabku literakjru) koja se dobija uz 
Amigu. Za verziju 1 .2 nafazi se u dodaU<u 
A, strana 13. 

Uz sve to, potreban nam je i 5-zilni 
kabel sa oklopom - za R, G. B, HSync 
^iync i uzemljenje. Posluzide nam dobro 
i otiginaini kabel uz monitor - ne rabunajud 
konektor koji moramo operisati. 

Nemojte zaboraviti: monitor mora 
biti CQA, nikako EGA (ili sabuv^ Boie 
VGA). Jedino CGA monitor ima istu ho- 
rizontainu i vertikainu frekvendju (15.6 
kHz i 50Hz). Moie i autoswitdi CGA- 
EGA monitor koji se sam prebacuje na 
CGA mod kada se prikljud na Amigu. 

I joi nije kraj... Primetili ste da na 
§emi ima nekoliko potenciometara, zar 
ne? Koje su prave vrednosti? Ne postoji 
praviio, dakle: probom do savrSenstva. 
Potendometre na ulazima podeSavamo 
na osedaj; ulazni signal ne sme biti ni 
preslab ni prezasidm. Rezultat bate vi- 
deti na ekranu. Za tu priliku u dPaint-u 
uraditetest-sliku sa poijimazelene, plave 
i crvene boje. Pazite da v6vn kontrast i 
osvetijenje monitors bidu na sredini. 


Gledajudi Sneianu i sedam patuljaka ili neki drugl 
DIznijev crtani film, mnogl od vas, koji znata crtati, 
poieleli su, ako ne da nacrtaju, barem da u£estvu|u u 
stvaranju takvog animiranog fiima 


Ljubomlf Milabib 

Naravno, karta do Amerike je sku- 
pa a lokalna filmska preduzeba su ili na 
izdisaju ili se radije have snimanjem 
spotova novokomponovanih zvezda 
narodnog melosa. Ta situadja nam 
ostavija samo dve mogubnosti. Jedna je 
da sednemo i plabemo obeshrabreni do 
kraja iivota Oli sankcija), a dnjga da 
probamo sami da se snademo sa onim 
§to imamo. Na svu srebu, m i 
sve se reSava uz pomob 
na§e dobre prijateijica, Ami- 
ge. 

Ako ste se odiubili za 
animaciju na vaSem kompju- 
teru, morate odabrati k^ 
vrstu oiivijavanja slika ieiite. 

Ako je to trodimenzionaini 

svet u realnom osvetijenju 

(koji ne zahteva crtabko zna- 

nje) u Real 30-u ili Imagine- 

u, sa 21 slibicom u sekundi, 

bez ponavijanja neke radnje 

(npr. hodanje), za film od M 

minuta vam treba 113400 

slibica. To pomnoieno sa 

prosebnim rabunanjem slike L, 

od 48 sati (za profesionaini 

izgied fiima, naravno na Ami- 

gi 500) daje broj od 621 go- 

dine za zavrbetak vabeg fiima. Nisam 

ubrojao vreme koje vam je potrebno za 

pravljenje objekata koji bi se naiazili u 

vabim scen^vna. Nadam se da sam vas 

odvrafio od ove vrste animadje. Pamet- 

nije je da takve slike koristita kao poza- 

dine u programu Deluxe Paint IV. 

Light table 

Sigurno ste nekad na televizjji vide- 
li reportazu o nekoj velikoj bkoli crtanog 



fiima pisney Studios ili Zagrebabka §ko- 
la crtanog fiima), i primetili da su to obib- 
no velike prostorije sa puno stolova i 
crtaba za njima. Svaki crtani film radi ve- 
lika ekipa ljudi. Obibno veliki crtad kao 
Disney ili Don Bluth, ne crtaju crte^e iz- 
medu pobetnog i zavrbnog pokreta, veb 
to rade drug!. Dakle, crtani film je rezultat 
truda velike ekipe crtaba predvodene 
glavnim, koji je u vedni slubajeva i 
reziser. Moj vam je savet da se sami ne 



Mesto opcije ‘Ughe 


upubtate u ovu avanturu, veb sM<upite 
ekipu koja 66 vam pomobi da relativno 
brzo zavrbite svoje delo. Vab dao posla 
neka bude dizajn scene, junaka i sama 
rezija. Ostatak elope neka radi ono bto bi 
neki nazvali fizibki deo posla. Sve bto je 
potrebno sa vabe strane jeste da nacrta- 
te pobetnu i krajnju ^izu pokreta, a ostali 
neka rade medufaze. Ako radite u pro- 
gramu Deluxe Paint IV, to be vam omo- 
gubiti opdju Lighttable u meniju Effect. 
Ova opcija predstavija kompjuterski ek- 
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vivalent crtadeg stole u studiju. Meduta- 
ze pokreta se stvaraju tako se crte2i 
crtaju na providnim folijama, pa crta6 
ima potpunu kontrolu nad bududim po- 
kratom. Naime, on vidi sve njagove na- 
crtane faze. Na naSam kompjuteru to se 
vidi kao slabije (u polutonovima) nacrtan 
crtei. Ali, da redom objasnim ovu opciju. 

PodmenI 

Prva naredba u ovom podmeniju je 
On/ofF. To je, kao ^o svi znamo, preM- 
dad za ukljiidivanje i iskijudivanje, a njen 
ekvivalent na tastaturi je tipka I. Slededa 
je Merge koja vam omogudava da pre- 
bacite sadri^ svih crteia prikazanih Li- 
ghttable-om u trenutni radni ekran. Zatim 
sledi Dim, naredba koja vam pomaze da 
razlikujete koji je trenutni radni ekran. 
Jer, oni koji nlsu aktivni prikazani su u 


a Next samo slededeg (dto je potrebno 
radi naknadnog ubativanja nekog crteia 
izmedu dva postqeda) . Ostaje nam sa- 
mo joS naredba Spare koja vam omo- 
gudava prikaz crleza koji se nalazi u 
Spare ekranu. To je jako dobro jer neke 
delove crteia moiete direktno precrtati i 
zatim skloniti taj ekran da vam ne smeta. 
Naravno, sve ove naredbe moiete kom- 
binovati medusobno. 


Background 

Ovo je jedna jako lepa opcija, a 
evo i zadto. Mo2ete nacrtati neku poza- 
dinu i ovom naredbom je vezati uz svoju 
animaciju, tako da se sve §io nacrtate po 
toj pozadini mo2e brisati I ponovo na- 
crtati bez njenog odtedivanja. Ona ta- 
kode ima svoj podmeni. Tu se nalazi na- 
redba Rx koja omogudava da u memoriji 


Zaklju6ak 

Koristedi ove dve opcije, pribliiava- 
te se ozbiijnijem radu u obiasti animacf- 
je. Pokreti ovako definisani i kontrolisani, 
bide mnogo finiji, prirodniji. Takode, u 
Deluxe Paint IV, kao §to svi znamo, po- 
stojl i mogudnost da kompjuter sam izra- 
duna neke animadje, all samo po 
odredenim putanjama dvodimenzionat- 
no. Kombinovanjem ovih vrsta o2i\^java- 
nja slika moiete sebi u§tedeti dosta tru- 
da. Na iaiost, nacrtavSi svoj film, niste 
skroz zavriili i posao oko njega. Sve to 
morate sliku po sliku snimiti na filmsku 
traku ill na S-Vhs Hi Beta traku, te dodati 
i zvuk (§to takode radite na Amigi). 
Razmi§ljao sam o ideji da svi oni koja 
zanima animacija ove vrste probaju n^h 
praviti mail crtani film od recimo tri minu- 




1, 2. i 3. slika animacija 


3., 4. i 5. slika animacija 


polutonovima, dok je aktivni crtei jasan. 
Ona se dobija pritiskom na tastere alt i I. 
Naredba Two Back omogudava nam da 
vidimo dva prethodna crteia radi lak^ 
kontrole pokreta i uporedivanja njegove 
brzine izvodenja. Ako nacrtate puno 
medu^iza nekog pokreta, onda je 
njegovo izvodenje sporo, a ako ih ima 
malo, on je brz. Previous vam omoguda- 
va pojavijivanje sam prethodnog crteia. 


fiksirate pozadinu i tako dobijate ovo §to 
sam ved napisao. Korisna funkclja, ali na 
iaiost dosta tro§i memoriju, tako da je 
skor neupotrebijiv za one sa manje od 3 
Mb. Zatim, naredba Free koja oslobada 
tu pozadinu ako ielite neku izmenu na 
njoj. I naredba Lock fg, koja je slidna 
naredbi Stencilu, a radi na tom principu 
da definite Stencil obiastima u kojima je 
prethodno bila fiksirana pozadina. 


te, snime ga na video trGd<u i podaiju na 
n^u adresu. 

Najboiji radovi bill bi prikazani u 
emisiji .Male tajne velikih majstora dioj- 
stika* koja se emituje svakog iitorka na 
tredem kanalu u 17 dasova. Voieo bih da 
proditam vade midijenje o tome. Na kra- 
ju, ne zaboravite, sve se radi uz pomod 
prijatelja i prijat^jice. I imajte stila, Amiga 
Style-a. 
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Slika 5 








Art Department Je Izgiedao kao oblian konverter sllka sa par opcija za njlhovu obradu. 
Medutlm, on |e daleko od toga. Re£ |e o jednom od najboljih programa za Amigu uop$te. 




Uiitavanje i snimanje 

Za u&tavanje i animanje slika postoji 
veliki broj modulBkojl8eisporu£uJu uzsam 
ADPro, I jedan manji broj modula koje su 
napravili nezavisni proizvodaii, uglavnom 
za evo] hardver. Tako da ADPro bez pro- 
blema moze u£itavati standardne IFF, GIF. 
PCX, JPEG, HAME, Sculpt, Bitmap 1 slid- 


miRL efekat 

ne standardne formate; formate kojl podr- 
lavaju softver uz razne hardverske dodatke 
(recimo Framegrabber); zatim moze raditi 
kao Screengrabber - da pokupi bilo koji 
trenutno otvoreni ekran u sistemu (pa &ak 
i posebno pointerl); moze uzeti sliku koju 
je u Clipboard stavio neki drug! program- 
ski paket ill iz sopstvenog privremenog be- 
fera (tamp). Mogu6e je takode ufitavatl i 
animaciju. Zapravo, u£itava se jedna po 
jedna slika, all sam modul vodi raCuna da 
se slike ui^vaju redom • nas liSava pobe- 
be da animaciju snimamo kao pojedina£ne 
sllke i da pamtimo do koje slike smo stigll. 

Kod snimanja obl6no je mogu^e Iza- 
brati §ta je to Sto ielimo snimiti - 24-bitna 
slika. slika koju je ADPro preraiunao u for- 
mat kpjl smo ielell, ill slika koju smo malo- 
pre videli na ekranu. Naravno, moduli za 
snimanje podriavaju sve Sto je mogu^e 
kod modula za titanje, all I neke dodatne 
stvarl. Redmo. moduli koji umesto da sliku 
snime na disk, St^paju je na. iz preferen- 
cesa postavijenom, §tampa&u; modul koji 
snima sliku u poatacilpt formatu; modul 
koji vT§i separaoiju slike na RGB. CMY ill 
CMYK komponente. Kod spedjalnih grafi6- 
kih kartica za Amigu (Opal Vision na pri- 
mer) slika se prikazuje na ekranu ba6 uz 
pomo6 Save modula. 


Daniel Sendula 

A rt Department Professional III 
8kra6eno ADPro je kompletna de- 
sktop laboratorija za obradu slika. 
Pored mogudnosti u£ltavanja I snimanja sli- 
ka u raznim fOrmabma zastupijenim u konv 
pjuterdrom svetu, poseduje efektne alatke 
za obradu tih slika (naravno ne I crtanje - 
za sada u toj oblasti joS uvek je nepriko- 
snoven DPalnt - all izgiede ne zadugo), kao 
I veoma mo6an upravljaiki sistem. O £emu 
se zapravo radi? 

Moduiarnost 

ADPro je u potpunosti usvojio jednu 
od nE^aSajnijih tekovina kompjutwskog 
programiranja - moduiarnost. Sam pro- 
gram je samo obifina Skoljka koja povezuje 
par vrio zna5ajnih ejemeneta. Sraka sllka 
koja se u£lta radi obrade, istovremeno se 
pretvara u 24-bttnu sliku na kojoj de se vriiti 
obrada, Druga moguinoat je da se slika 
pretvori u 8-bltnu cmo-belu sliku - zapravo 
256 n^ansi sive. Takva 24-bima color sllka 
(III 8-bilna cmo-beia) moze se prikazatl I na 
ekranu, all s tim da je WPro prvo pretvori 
u rezoluclju koju ielimo, pa tek onda pri- 
kaie. 

Sve Ito je potrebno stavtjeno je na 
jedan ekran u niskoj rezoludjl. Zapravo na 
neSto malo vl§e od polovine tog ekrana. 
Re£ je o slede^im cellnama: 


Color Controls 

Ove opcije su .ugredene* u sam AD- 
Pro. Na raspolaganju su nam opdje za 
sredh/anje palete zasebno. balana boja na 
udUmoj slid I sllfino. Jedna od najkori£6e- 
nijih opcija je i mogudiost .zddju£avanja' 


palete, tako da prilikom prikazivanja slike 
ADPro se tnjditi da sliku smesti u one 
boje koje su mu na raspolaganju. 

Screen Controls 

Ovde su smeStene opcije koje direkt- 
no odreduju na£[n Ispisivanja slike, koja se 
obraduje, na ekranu. Moiemo podeSavab 
horizontainu I vertl- 
kalnu rezoluclju kao i 
veli£lnu ekrana 
(overscan ill ne), brc^ 
boja i naSin 
prikazivanja tih boja 
(2 od 256 boja. HAM, 

HalfBright, HAMS... 
ved u zavisnosb koji 
dip set imamo na 
raspolaganju), i ono 
najzanimljivije - nsdin 
dRherfng-B. To je 
doknadivanje 
nedostat- ka broja 
boja, sa raznim uzor- 
clma kpjl sadtie po- 
medane bliske, po- 
stojede boje u paled 
dajudi uUsak vedeg 
broja prikazanih boja 
(opdja je poznata Iz DPaInt-a, samo §to je 
ovde data mogudnost korisniku da izabere 
najprikladniji nadin). 24-bltna sllka se prika- 
zuje tako dto ADPro 
pronade n^priklad- 
niju pdetu (oslm 
ato paleta nije una- 
pred striktno zada- 
ta). zatim primeni 
dHherIng (ako je 
ukljuden • ako nije 
Iscrtavanje slike je 
mnogo brie), i prF 
kaie je na ekranu. 
Ako je kojim sluda- 
jem slika veda od 
odredene rezoluci- 
je, onda de dozvoljti 
mogudnost da sesa 
kursorskim tasteri- 
ma moiemo pome- 
rad po slid. Treba 
dodad i ostavljenu 
mogudnost da se slike prikazuju koristedi 
sistemske .monitore*. 

Pored tog dele o kontrolama slike na- 
iaze se i informadje o slid. U kojoj je rezo- 
luciji (Sirina I visina), da II je pretvorena u 
24-bitnu sliku. da ti je pretvorena u sliku za 
prikaz na ekranu i si. 
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image Operators 


Ovo je naJzanimljMji deo programs. 
Broj modula iz verzije u verztju ADPro-a 
nepreWdno raste, pa samlm ta'm i upotrep- 
Ijlvost programa. NajlednostavniJI operatori 
8u za odceaanie nepotrebnlh kt^eva alike 
(smanjivanje horizontalne I vertik^ne rezo* 
lud]e), skallranje (pove6avan|e i smanjiva* 
nje sllke - procentualno i apsolutno u pik- 
aellma), pomerenje sllke. crtanje pravou- 
gaonlka, Ispis teksta, razni filterl. pret- 
varanje kolor sllke u cmo-belu i obratno, 
pravljenje negativa, rotiranje sllke za 180 
stepeni oko x I y ose, I si. 

Mnogo zanimijiviji operatori su: Anti- 
que - koji sreduje boje da slika Izgleda kao 
iz antI£kog doba, Collapse, Perspective, 
Polar-Mosaic, Retract, Ripple, Rotate, 
Sphere, IWIrf I Warp. 

Collapse je efekat kao da se deo 
sllke skupija u Jednu taiku. Moiemo odre- 
ditl centar kolapsa, ja5inu, kao I poluprei- 
nlk dejstva. 

Sli£no je i sa Polar-Mosalc-om. To je 
vrio zanimijiv erfekt kojI je mogude vldeU I 
na jednoj od slika koje su date uz ova] 
tekst. Tu pored centra I poluprednika I 
odredujemo broj odsedaka. 

Twirl je slldan sa prethodna dva, all 
najefektnijl. Redjeovrtlogu. Mogudeje deo 
sllke izioiitf elektu vrfloga. Ovde je takode 
bitno odrediti jadinu vrtloga. tj. da II 6e se 
samo .rnalo* zavmuti deo sllke ill de napra- 
viti viSe krugova. 


Perspective je ved videna u DPaInt- 
u, all je ovde dolerana. KorSdenje perspek- 
tive je jednostavno • dovoijno je odrediti 
koordinate kamere i objekta, zom, orijenta- 
ciju objekta, kao i kvalitet (antialiasing) ra- 
da. 

Sphere je ono ito je svako od nas 
bar jednom poieleo da uradi Ito je mo- 
gude jednostavnije, 


Kod ova tri efekta odreduje se polu- 
prednik dejstva, all I manji poluprednik koji 
oznadava na koji deo sllke de se primeniti 
efekat bez duvanja onoga Ito je bllo Ispod. 
Na delu izmedu manjeg I vedeg polupred- 
nika piovidede se I originalna sliha. Red je 

0 svojevrsnom miksovanju - Ito se vile 
bli£mo manjem poiuprednlku, mesto origl- 
nalnlh piksela de zauzimatl onl koji su .pro- 
Hi* kroz efekt. Na raspolaganju su, takode, 

1 dva moda .preciznosti* rada: Fast I High 
Quality. 


Animacija 

ADPro nije program koji direktno 
obraduje animacije, ali to ne znadi da je 
zbog toga osiromalen. Naprodvl Sloieni 
metod upravijanja ADPro-om preko ARexx 
porta dinl ga jednim od najmodnijih progra- 
tna za obradu animadja ill slika sprerrmih 


raznim ray-tracing 
programima. VrIo je 
jednostavno posta- 


zakrivljenu ill obmo- 
tanu sliku oko ku- 
gle. 

Ripple je ta- 
kode vrio Irazen efe- 
kat - talasanje. Mo- 
gude je postaviti 
vile .izvora* talasa, 
za svaki odrediti 
trajanje. radijus, ve- 
lidnu, fazu, period, 
nadin, kvalitet i slld- 
ne stvari.Lakosesa 
malo vezbe dobije 
ieljeni rezultat. 

Refract je nelto Ito mnogo vile spa- 
da u ray-tracing, all bez obzira na to odildno 
se uklapa u trodimenzionainu cAradu sllke. 
Sa prethodnim efektima mogude je nadiniti 
duda. Refract kao uiaz zahteva sliku u istoj 
rezoludji, indeks pretamanja I dubinu baze- 

na. Ono Ito se dobije 

je kao kada bl kroz 
ulaznu sliku gledali 
sliku koju upravo 
obradujemo. Veoma 
interesantno! 

Warp kao Ito I 
samo ime kaie, sluil 
za rastezanje dike. 
Ovo ved daleko zalazi 
u morphing. Kod 
Warp-a odredujemo 
vektore rastezanja ali- 
ke. Svaki vektor je de- 
finisan sa podetnom i 
krajnjom tadkom, ta- 
ke da su krajnjom 
tadkom u odnosu na 
podetnu, zapravo, 
odredeni pravac i In- 
lenzitet vektora. Po- 
red vektora odreduje- 
mo i ladke na slid ko- 
je de bit! fiksirane. Sve se moze zamisllti 
kao gumirano platno, all jako rastegljivo. 
Fiksirane tadte mozemo posmatrati kao 
diode, a vektore kao kondide prikadene na 
odredena mesta na slid koji zatezu sliku u 
nekom pravcu. 

Pored ovih operators, postoje i takoz- 
vani pseudo operatori. fled je o malim 
ARexx programdidima, koji koriste usiuge 
drugih operatora. Ravnopravno se koriste 
kao I pravi moduli operatora. Pravi raj za 
kreatlvnel 



za animaclju. Sve operators mo2emo kori- 
stiti korildenjem ARexx komandl, tako da 
je za pravljenje programdida koji de 
odredeni operator ill, jol leple, operatore, 
kao I druge ovde navedene mogudnosU, 
primeniti na svakoj siidici animadje. 

Sa druge strane, lako je primeniti 
operatore kao Ho je, na primer, TWIrt, na 
jednoj slid da bl se napravila animacija. Na 
prvoj slid primenideno IWIrl sa maiim 
uglom, zatim na slededoj sa rrtalo vedim, i 
tako redom. KrajnjI efekat je da se na slid 
stvara vir koji je perfektno animira. Isto se 
moie postid sa Collapse. Sa Sphere je 
mogude napravlti efekat obmotavanje slike 
oko kugie, sa Perspective animaciju 
pomeranja slike u peispektivi, sa Ripple 
talasanje sllke ltd... A tek §ta se moie dobid 
kombinovanjem vide ovakvih efekata! 

Zakljuiak 

ADpro je privilegija onih koji knaju 
dosta memorije. To mu je I jedna od najgo- 
rlh mana. Bez dva, tri I vi&e megabajta slo- 
bodne memorije nije mogute napravlti 
mnogo toga. Dobra stvar je da se ADPro 
savr§eno siaie sa programdldem Glga- 
Mem koji na Amigama sa MMU-om I hard 
diskom dodaje virtuainu memoriju. 

Takode, brza Amiga Je dobrodoHa, 
jer primena nekih efekata moie da potraje. 
Brzina se moie nadoknadid ARexx prog- 
ramiranjem I ostavijanjem Amige da preko 
nodi uradi ono najbitnije. 

Ali, jednom kada shvatite sve mogu- 
dnosti i prednosti ADPro-a, brzo dete nadi 
nadina da napravite dobru sredinu za rad 
sa njim. ADPro u mkama maHovidh posta- 
je jedno vrio opasno oruije u vodama de- 
sktop videa! 



Svrha ovog teksta ]e da pokuSam da ljude koji se have programiraniem na AmigI, 
ubedlm da koriste ovaj programski jezik. Pri tome 6u nastojatl da ne budem . 
subjektivan, i da svoj stav Sto viSe argumentujem. 


Bninto (Slrovid 

M alo o istoriji C-a. C vu5e korene 
iz programskih jezika BCPL-a i 
B. Razvio ga je Dennis M. Ritche 
1978. godine, kao jezik za sistemsko 
programiranje UNIX operativnog siste- 
ma. Nadonalni institut za 

standarda (ANSI) osnovao }a 1983 god. 
komitet 6ji Je zadatak bio da slan- 
dardizuje definiciju C-a, jer su razli£ite 
verzije ovog programskog jezika unosile 
veliku pometnju. ANSI standard ill ANSI 
C odobren je tek 1988. godine. Amigini 
C programeri su to dobro osetili na svo- 
joj ko2i, prelaskom sa Aztec C v3.6 na 
verziju 5.0, koja je potpuno po ANSI 
standardu. Tako je bilo neophodno da se 
skoro svaki source od v3.6, doradi za 
vS.O (najPeSd krivac su bill pointeri koji 
su se t^o moral! stroie definisati). Da 
spomenemo i C+'t koji je razvio Bjarne 
Stroustrup, kao objektni C, C++ je kva- 
litativno novi jezik, mada se zna5ajno 
oslanja na sintaksu C-a. To je i uzrok za 
njegovo testo poistove6iv£uija sa C-om. 
Tvrdnje kako je C++ samo proSireni C 
nisu ispravne. A u to 6ste se najbolje 
uvertti kad po£nete da programirate u 
tom jeziku i uvidite koliko se mora me- 
njati dosada§nji nafin miSljenja. C++- 
om se ne6j mnogo baviti, jer za sada za 
Amigu nije izaila ni jedna kvalitetna im- 
plementacija C++, mada je bilo po- 
kulaja od Latice-a i Maxon-a. Cuju se 
najave da SAS sprema svoj C++, §to je 
vifie nego dobra vest. 

Kakav je to jezik? 

C je programski jezik opSte name- 
ne. U literaturi mozete na6i razne kontra- 
diktome tvrdnje tipa da je C viSi pro- 
gramski jezik ili tvrdnje da je C jezik 
relativno niskog nivoa. 

C je relativno mail jezik, pa se 
mo2e srazmarno brzo sbvatiti i naufiiti. C 
se koristi za pisanje kako operativnih si- 
stema, tako i svih ostalih profesionalnih 
aplikacija. 

C nudi pet razli6itih tipova podata- 
ka, znaci (char), celobrojne vrednosti 


(Int), realni brojevi, tj. brojevi u pokret- 
nom zarezu (float I double) i void (bilo 
koji tip podataka). Naravno, ovim niste 
ograniCeni. Uz to postoji 1 hijeraitiija iz- 
vedenih tipova podataka kreiranih poka- 
zivaCima, poljima, strukturama i unijama. 

C je i struktumi programski jezik. 
Nudi osnovne konstrukdje za kontrolu 
toka, grupisanje iskaza, donoienje odlu- 
ka 0f-«>8«). izbor jednog od mnoStva 
mogudih siudajeva (switch), pravljenje 
petlje sa zavrSnim testom na podetku 
(while, for) ili na kraju (do), i ranim izla- 
zom iz petlje (break). 


Veliki broj aplikacija za Amigu pi- 
san je u C-u. Takode, i deo Amiginog 
operativnog sistema od verzije 2.0 pi$e 
se u C-u (do verzije 2.0 dos.llbrary bila 
je napisana u BCPL-u). A danas 6ete 
teSko naidi na neki veliki kcKTtercijalni 
program koji nije pisan u C-u. 


Za§to C? 

Ukoliko ste od onih kojima, u 
druienju sa Amigom, programiranje 5ini 
nejvede zadovoijstvo, all i od onlh koji 
imaju ideja, najboiji alat za vas je C. A, 
evo i zadto. 

Sta je najva2nije i £ta se odekuje od 
jednog programskog jezika? 

- Da produkuje brz i pouzdan kod, 


- da se Sto optimalnije (maksimalna 
vrednost kriterijuma efikasnosti) progra- 
mira u njemu, 

- da je ^0 univerzalniji, kako bi bio 
prenosiv na razlidtte platforme (radunare 
sa razliCitim operativnim sistemima, pro- 
cesorima ili mikroprocesorimeO 

Po brzini, jedini ozbiljan konkurent 
C-u je assembler, mada u C-u njegove 
promenjijive mo2ete deklarisati kao regi- 
stre I upotrebiti razne optimalizacije ko- 
da, koje to Cine mnogo bolje nego pro- 
soCan as^emblerski programer. Ipak, 
niCta se ne mo2e poredrti sa .ruCnim ra- 
dom* iskusnog pro- 
gramera u assemble- 
ru. Ukoliko assembler 
jma prednosti u odno- 
na prvi navedeni 
zahtev, tj. brzinu, C 
baca u zasenak tu 
njegovu prednost, 

dfugim i treCim zahte- 
vom. Zamislite samo, 
koiiku glavobolju 

predstavlja assem- 
blerskom programeru 
rad sa promenijivim u 
pokretnom zarezu, ili 
prenoCenje Amiginog 
asemblerskog pro- 
grama na neki drug! 
raCunar. Recimo, pro- 
bajte da u ma§inskom 
jeziku izvuCete treCi koren iz nekog ne 
celog broja itd. 

VeCina savremenih operativnih si- 
stema, u koje spada i Amigin OS, oprom- 
Ijena je svojim funkcijama za rad sa, re- 
cimo, neWm ulazno/iziaznim uredajima. 
Na primer, u programu koji Cita sa disk 
jedinice, i te proCitane irrformacije §alje 
na serijski port, neCete morati da idete 
na nizak nivo programiranje ili da piSete 
neke superoptimizovane rutine, jer ih 
operativni sistem veC ima gotove. Ako 
program koji koristi rutine operativnog 
sistema pi§ete u assembleru, neCe biti 
niSta brii od onog u C-u, jer oba izvrSa- 
veju iste rutine operativnog sistema. 

Naravno, u C-u neCete mod da 
piSete onako lepe i brze introe, ili da 
pravite viruse koji iive u boot bloku di- 
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skete. All, ako pravtte neku bazu poda- 
taka gda ima sortiranja, pratraiivanja ill 
neki program za knjigovodstvo, mata- 
matiku ttd., C je nezamanljiva alatka za 
razvoj takvih progrwna. A ako vam na- 
ked zalreba da taj svoj program prana- 
seta na neki drug! operativni sistam, ra- 
cimo pod Windows, to 6eta moti uraditi 
za veoma kratko vrama. Jasta da ne 
moiata diraktno na Windows progurati 
Amigin C source, koji koristi usluge Wor- 
kbench grafidkog oparativnog sistama. 
All, taj program sigumo ima srce koje je 
najvainiji dao, a koje sa retko oslanja na 
usluge OS-a. Ostalo je samo Skoljka pro- 
grama koja sa da lako prauradKi za neki 
drug] operativni sistam. Da bih ovo malo 
pojasnio, navodim sladeti primer. Reci- 
mo, napravili ste program za sortiranja 
podataka. On sa ne poziva iz CU-a, 
ima lapo uradanu Skoljku sa gadietima, 
manijima i ostalim, §to znad da sa osla- 
nja na Amigin WorkBench. Takav pro- 
gram nadeta modi diraktno pr^neti na 
drugi operativni sistam, aJi srce tog pro- 
grama ja algoritam za sortiranja, pisan u 
C-u, i on da sa baz problema praneti na 
drugu platformu. 

Programski tekst u C-u ja kradi od 
assambiarskog. Zbog toga je manji broj 
tehnidkih greiaka u izvomom programu, 
a samim tim i krade vrama testiranja i 
btia izrada programa. Odnosno, pisanje 



programa u C-u je optimalnija nago u 
assambleru. 

Ako programirate u C-u, ne morate 
dataijno da poznajeta hardver radunara 
kako bista od svog programa dobili mak- 
simum. Evo jednog primera koji ilustruje 
ovu moju tvrdnju. Imata program koji ste 
pisali u C-u na vaSpj Amigi 500. Podto ta 
Amiga vide nije mogla da zadovoiji vale 
apatite, nabavili ste Amigu 1200, sa ma- 
tematidkim kc^^rocesorom. Sad taj svoj 
program u C-u prekompajlirate navodedi 
nova opcije kompajleru, tj. da koristi in- 
strukcije za MC68020 i matematidki ko- 
procesor. Time dobijate program koji ja 
brii za 3-10 pula. A da ste taj program 
pisali u assambleru, morali bista izvorni 
kod rudno doradivati. Uloieni trud u tak- 
vo doradivanje nasrazmerno je vadi od 
onog za rekompajliranja. 

Sto sa tide ostaiih vidih program- 
skih jezika za Amigu, recimo Pascal-a, 
on sa pojavio relativno kasno, kada su 
sa zaintaresovani za programiranja vad 
opredaliii ili za C ill za assembler. A ni 
danas sa Amiga ne moie pohvaiiti bad 
visokokvalitetnim Pascal-om. Kako po 
brzini tako i po ostalim parametrima, Pa- 
scal danas ns moie da parira C-u ne 
samo na Amigi, vad ni na drugim radu- 
narima. 

Sto sa tide Basic-a (pravog a ne 
raznih gama-makar-a, tipa AMOS), na 


Amigi sa bad nisu proslaviii. Amigini Ba* 
sic-i su bill prilidno spori, a i do dana 
danadnjeg nije sa pojavio kvalitatan 
kompajiar za Basic. Tako, programira- 
judi u Batic-u, mogli ste praviti neke 
programs tipa horoskop, bioritam, rtd. A 
pd pn/om ozbiijnijem zadatku gda je 
brzina bila potrabna, odustajali ste od 
Baslc-a. Ukoliko sa ne slaieta sa ovom 
mojom tvrdnjom, probata, radmo, na- 
praviti program u Basic-u koji poradi 
sadriaje, dvaduia^la, ili, npr. program 
za sortiranja. 

Jedan vide nago bitan usiov za 
udenje nekog programskog jezika ja i 
raspoloiiva literatura. Pored literature, bJ 
su i primeri u programskom jeziku koji 
ielimo da naudimo, jar sa programski 
jezik najbolje udi iz njih. Do takvih prime- 
ra nisam mogao lako da dodam za as- 
sembler, dto ja takode znadajno uticalo 
na moju odiuku za C. Pored knjige 
.Programski jezik C* od Braian W. Kerni- 
ghan i Dennis M. Ritdie, svojevrsne bi- 
blije C-a, lako sam dodao I do primera u 
C-u uz pomod raznih BBS-ova ili prijate 
Ija. To ja takode doprinalo da sa odiudim 
za C. 

Koji je najbolji programski jezik, 
tadko jar radi. Najbol| programski jezik 
je onaj kojim sa dobro sluiite i koji vam 
zadovoljava potrabe. A ukoliko sa uz to, 
odiudrte za C, naprawli ste pun pogodak. 



Rhinoceros BBS & 
Amiga Style 

Sve vlasnike modema obavedtava- 
mo da ]a u saradnjl sa najvedm novo- 
sadskim Rhinoceros BBS-om Redakcija 
daspisa .Amiga Style* ved pet meseci 
ima spedjalnu .Amiga Style* konferenci- 
ju, kao direktan vid podrdke dasopisu. To 
znaS da sva vada pitanja i predloge sada 
mo2ete uputiti i elektronskim putem, tako 
da u najkradem roku dobijete ieJjane od- 
govore i najsvaBje Informactjs u vazi va- 
ieg omiljeriog dasopisa I Amlge uopdte. 

Pr^nostl modemskog nadina ko- 
municiranja su videstruke: privatna po- 
dta, javne konferenclje (izm^u ostaiih I 
.Arniga Style*), razmena iskustava sa 
ostalim vlasnicima Amiga, direktan kon- 
takl sa urednidtvom Amiga Style-a (BBS 
podrdk^, mogudnost Interaktivrwg raz- 
govora sa ostalim korisnicima na lirtlji 
(Chat), dkaktorljumi sa fajlovima (vellki 
Izbor Shareware I Utility programa za 
Amigu), bWeni, oglasni prostor, letn)! po- 
pust spedialne pogodnoeti za pr^lat- 
nlka Amlge Styled i )oi mnogo toga. 

Rhinoceros BBS ima 4 noda (llnl- 
]e), a teiefoni su (021) 350-751 , 3S0-e41 
1 350428 (non-stop). 

DobrododK u svet modemskih ko- 
munikacijal Odekujerrfo vas na 300, 1 200 
1 2400 boda. 

Vladimir Pudar 
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Pojavom verzije 36 operativnog sistema, zvanidno nazvanog OS 2.0, 
korisnici Amige su dobiii jedinstven nadin za dodavanje u svoje okruzenje mnogih 
sitnica koje zivot znade. 


Daniel Senduto 

J edna od novina OS 2.0 t svih vi§jti 
jd novi izgied intuicije. To je ono §io 
sv^ko moie primetiti, ali osim estel- 
ske nema neku va6u upotrebnu vred- 
nost. Naravno pored vizuelne esletike 
postoji jo§ mnogo drugih delaija, koji su 
na neki naiin mnogo bilzl estetici 
programiranja. Ovde 6e bill re£i o novoj 
ideji za dodavanje malih i korisnih pro- 
gramCiba u sislem. 

Commodities sistem kod Amiginog 
OS-a na neki na£in predstavija univerzal- 
ni naiin za dodavanje rezidentnih pro- 
grama. Pod rezidontnim programima ni- 
sam mislio, kao §to se obiOno misli, na 
programe koji pre^ivljavaju reset, nego 
na programe koji kada se startuju ostaju 
u memoriji I izvr§avaju se na poziv kori- 
snika, ill se izvr§ava]u pri nekim do- 
gadajuma od vaznosti. U pretbodnim 
verzijama operativnog sistema bilo je 
mogude uraditi nedto slidno. Biio je po- 
^ebno da na§ program ostane u memo- 
riji (ill da se steirtuje sa Run komandom 
ili da se program iskopira na drugo me- 
sto u memoriji I napravi novi proces koji 
6e se izvrSavati posle zavrSetka onog ko- 
jeg smo prvobitno startovali) i da postavi 
InputEventHandler negde ili pre ili posle 
intuicije O^o prioritetu). Zatim da staino 
skanira koji su taster! pritisnuti i izvrSava 
neSto u skladu sa tim. Dosta komplikad- 
ja za programera. 

Sada commodities.library to radi 
za nas, ali i ne samo to. Jednostavno se 
mole odrediti koja je kombinacija taste- 
ra koja 6a probuditi nad program, iako je 
kontrolisati da li zelimo da na§ program 
i dalje radi ono za §ta je namenjen, da 
prik^e prozor sa opdjama za setovanje 
ili treba da se zavrSi i ukloni iz memorije 


Workbench commodities 

Kako vreme protide tako je sve vide 
komoditi programs na raspolaganju ko- 
risniku. Uz operativni sistem se dobija 
par od kojih je najznadajniji Exchange. 
To je na neki nadin kontroini program 
kojim moiemo pratiti rad ostalih komo- 
diti programdida trenutno startovanih. 
Exchange nam prikazuje spisak svih tre- 


nutno startovanih komoditija, omogudu- 
je nam da vidimo opisni string svakog od 
njih, da zabranimo njihov rad na neko 
vreme (disable) ili da ga ponovo omo- 
gudimo (enable), da zatrazimo da se po- 
kaie ili skloni interfejs (obidno prozor sa 
opcijama datog komoditija). 

Pored Exchange vrlo upotrebijivi i 
desto koridceni komoditiji su razni scre- 
en i mouse blanker-i. Na Workbench di- 
sketama se dobijaju odvojeno jedan jed- 
nostavan screen blanker i jedan jedno- 
stavan mouse blanker. Screen blanker 
duva fosfor monitora. To je zgodno jer se 
de§ava da kompjuter i monitor rade, a 


da trenutno niko na njega ne obrada 
painju (vreme vedere, neito interesan- 
tno na televiziji ili dosadan sagovornik na 
telefonu). Tada je bitno da se ekran za- 
tamni da se ne bi fosfor na ekranu .obli- 
kovao* (raziidito trodio) u zavisnosti od 
najkoriddenijeg programs - programs 
koji je skoro staino .na ekranu". Sa dru- 
gs strane pointer se livek nalazi bad ta- 
mo gde je pozicioniran kursor u nadem 
tekst editoru ili CLt prozoru. Bad mouse 
blanker sluzi za se iskijudi pointer kada 
se podnemo sluziti tastaturom. 


Vrlo zgodan komoditi je i CiickTo- 
Front. Sluzi da se prozor diji se neki deo, 
nije bitno koji, vidi, dovede skroz gore. 
Dovoijno je da pritisnemo neki od diftova 
(ranije definisanih) i uradimo dupli klik 
negde na tom prozoru i on de se pojaviti 
kao skroz gornji. 

Drug! komoditi za rad sa intuicijom 
je i AutoPoint koji aktivira onaj prozor 
nad kojim se nalazi - zaustavi pointer. 

FKey i IHelp su dva komoditija od 
kojih se jedan dobija uz OS 2.0, a drug! 
uz OS 3.0, a sluze za upravijanje intuid- 
jom preko tastera. Za aktiviranje slede- 
deg prozora, za povedavanje ili sma- 


njivanje prozora, za dovodenje slededeg 
ekrana ili prozora skroz napred, dok kod 
FKey-a moiemo ^ivirati i neke CLI ili , 
ARexx komande pomodu kombinacija ' 
tastera. Naravno sve te kombinacija se 
korisnidid definidu. 

Poslednji od komoditija koji se do- 
bijaju uz Workbench je NoCapsLxick • 
komoditi koji slu^ za isktjudivanje funkci- 
je caps lock tastera. Posle startovanja 
tog komoditija caps lock vide ne vrdi ni- 
kakvu funkdju. Nije previde korisno, a!i 
ako staino umesto .a" pritiskate caps 
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lock, mo2e vas poStedeti dodatno nervo- 
ze. 

Ostali komoditiji 

Pored onlh koja je Commodore 
isporu&lo na Workbench disketama, po- 
stoji jo$ gomila drugih. Samo saeen 
blankera ima vi§e od deset. Ill su jedno- 
stavni i niita drugo ne rade osim §to 
zacrne akran, ill na cmoj pozadini iscrta- 
vaju razne §are, zvezdice, puStaju jedno- 
stavne animadje, crtaju fraktale i slifino. 

CenterScreen komoditi sluii da se, 
pomcxiu odredene kombinaclje tastera, 
ekran koji je skroz napred centrira po x 
osi kao §to se mo2e udnlti iz Preferen- 
ces-a. 

Zatim, postoji viie komoditija koji 
sluie kao palete, koje se otvaraju na bilo 
kom ekranu. ChangeColors i CdorSaver 
su samo neki od njih. LeftyMouse je po- 
pularan komoditi kod levaka. On zame- 
njuje funkciju levog I desnog dugmeta. 
Zgodno kada se miS dril sa leve strane 
tastature. MouseAccel slu£ kao ubrziva6 
mi§a. Ovaj komoditi je zastareo kada je 
ta funkcija postala sastavni deo intuicije 
u OS 3.0. 

NewShellCX ektMra novi CU 
(Shell) pomoiu kombinaclje tastera. Clo- 
neCmdKeys komoditi dozvoijava da se 
definiSu tasteri kojima u CU prozorui 
moiemo ised deo teksta u Clipboard, a 
zatim ga na drugom mestu .zalepiti*. 
Bez tog komoditija smo to radili isk- 
Ijudvo sa desnim Amiga tasterom i taste- 
rima .c‘ i ,v". 

Pored FKey i IHelp komoditija po- 
stoji jo$ i dtav niz slifinih kao §to su Win- 
dowtool, WindowTiler, WindowShuffle, 
KCommodity, WzKey, Yak, WComm, ltd. 
Svi oni Imaju funkcije za rad sa intuicl- 
jom, nekl manje, neki vi§e funkcija. Neki 
imaju mogudnost da se svim funkcijama 
dodele druge kombinaclje tastera, dok 
su kod nekih te kombinaclje fiksne. 

Zatim tu su komoditi kao JbSpool 
koji sluii za nadgledanje printanja doku- 
menata. Explode ulepSava intuiciju, to 
jest otvaranje prozora. 

Vrio upotr^ljiv komoditi je Gra- 
blFF. Kao Sto mu samo Ime ks^e mo- 
gude je sa njime pokupiti bilo koji ekran, 
prozor, deo ekrana ill dak pointer, i sve 
to na pritisak neke kombinaclje tastera. 

Interesantno je za dta se sve mo2e 
koristiti komoditi. Jedan od nadina je i 
kao zakrpa operativnom sistemu, kao na 
primer HDFIxer. HDRxer omogudava da 
se koristi HD drajv na nekim .doteranim* 
Amigama 3000. PatchOS dodaje mogu- 
dnost pristupa menijima preko kombina- 
cija tastera (onim koji to nemaju predetl- 
nisano u samom meniju), omoguduje 


koriddenje umesto standardnog Aml- 
ginog .#?* kod uzorka za fajiove I 
najzanimijivije za unos bilo kog ASQI 
znaka tipkanjem koda na numeridkoj ta- 
staturi. Slidno radi i AltC^ey komoditi. 

FontViewO ispisuje sa bilo kojim 
fontom, font se moie izabrati pomodu 
obidnog rikvestera, sve ASCII karaktere. 
Izabiranjem nekog od prikazanih karak- 
tera dobijamo ASCII vrednost i kojim se 
komblnacijama tastera moie ispisati to 
slovo na efronu. 

MultiClock, WorldTlme I StarClock 
su razliditi dasovnid uradeni kao komo- 
diti. 

Interesantan komoditi je I PatchLa- 
ce koji sluii da se ekrani koji su u inter- 
lejsu otvore u NTSC nadinu prikazivanja 
slike. Tako se smanjuje neprijatno trepe- 
renje. 


PKIudge je komoditi pisan za OS 
3.0. Njime je mogude pretvoriti bilo koji 
ekran u bilo koji grafidki mod trenutno 
dostupan. To je narodito zgodno za pro- 
grams koji ne znaju da otvore ekran re- 
zolucije 600 puta 600 piksela. Ekran se, 
po potrebi, automated, prilikom preba- 
civanja u drug! grafidki mod, .resize'-uje 
na pravu veiidinu. 

TWA pamti koji prozor je poslednji 
bio aktivan na svakom ekranu posebno. 
Kada prelazimo sa ekrana na ekran, au- 
tomatski aktivira prozor koji je zapamtio 
da je bio aktivan. 

Lockit je komoditi koji zadtiduje fa- 
jiove i direktorijume od radoznalaca. 
Omoguduje da se pomodu obidnog si- 
stemskog rikvestera izaberu svi fajlovi i 
direktorijumi koji de bHi zaStideni. 


LazyBench omoguduje da navede- 
mo spisak aplikacija koje pozivamo jed- 
nostavnim menijem. To pomaie narodito 
korisnicima h^tfd diska koji imaju gomile 
programs zatrpanih po raznim dir^ori- 
jumlma. LazyBench podriava potpuno 
filozofiju komoditija, tako da korisnik 
moie da predefinito razne parametre 
on6iko kako mu najvide odgovara. 

Noisome omoguduje da se prili- 
kom pritiska tastera duje neki zanimijiv 
sempl. 

Neke komoditije nisam navodio na 
vile mesta iako bi moida bilo potrebno. 
Mnogi obuhvataju jedan vedi broj funkci- 
ja koje i ne moraju imati puno toga za- 
jednidkog. Recimo, ima dosta komoditija 
koji u sebi imaju i screen blanker. Jedan 
od najboijih primera svestranosti je Yak. 
On ima mogudnost da definile tastere za 


rad sa prozorima (podelavanje velidine, 
menjanje aktivnog prozora, ltd.); screen 
blanker; mouse blanker; radi slidno Ito i 
NewShellCX, Noisome, CtickToFront, s 
tim Ito ima i ClickToBack, AutoPoint, do- 
daju mogudnost pisanja .** umesto 

i tome slidno. 

Na vama je da se odiudite da li dete 
koristiti jedan komoditi koji sadrii vile 
potrebnih funkcija, ill samo one j^no- 
stavne koji podriavaju samo po jednu 
funkciju. 

KomodHi je korak napred ka kon- 
fbmom sredivanju radne okoline. Pro- 
grameri operativnog sistema su napravili 
pun pogodak uspostavljajudi komoditi 
standards. Na to upuduje i ovoiiki broj 
komoditi programdida koji se mogu pre- 
nadi tu oko nas. 
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Kako napraviti svoj utility disk? 

...ill kako se osloboditi gomile utility diskova na kojima se nalazi bar jedan veoma vaian 
i bitan program... 


Bojan Parabuckl 

D a II vam se desllo da sami eebe 
odiuino pogledate u ogledalu i 
priznate da se broj va&lh uUitty dl- 
skova popeo na krlOian nivo, pa da kon- 
statujete da Je krajnje vreme da ne§to ura- 
dlte? Da, all §ta, pitate se vi. 

Naravno, omiljeni dasopis ne bl 
bio ono Sto jeste (III... bio bl ono &to nije), 
da vam ne nudi sve Intormaclje o tome 
kako napravlU svoJ IlSnl, najboljl, jedlnstve- 
nl, orlglnalnl, neponovIjM utility disk na ko- 
me £e(e na dodir mlla Imatl sve ono §to ste 
do sada u£ltavall sa nekollko disketa. 

Da biste po£^i, neophodna vam je 
jedna formatizovana I bool-abllna disketa. 
Na primer, formatizovanjem u XCopy-Ju di- 
sketa 6e automatski bltl boot-abllna, dokje, 
redmo, u DIskMasteru V1.4 potrebno uk- 
lJuQtl gadzet Install. 

Za sve .slstemske* diskete va5e Ista 
pravlla, a to su Imena dlrektorljuma u -’'jO 
de bltl smeStene naredbe koje se kor .n* u 
d 08 -u, blblioteke i dr. koje pozlva snrti 
^em. Zbog toga je neophodno napraviti 
pet dlrektorljuma fija de imena biti; S, C, 
Devs, L I Ubs. U nastavku teksta bide 
ukratko obJaSnJeno §ta se otprillke nalazi u 
svakom od tih dlrektorljuma. S direktorijum 
treba da sadiii faji Startup-Sequence. To 
je tekst laji koji sistem pnri uditava odmah 
po boot-ovanju, jer se u njemu nalaze Ime- 
na naredbi i programa koje de kompjuter 
redom IzvrSavatl. U Devs direktorijumu se 
nalaze: device-ovi za paraleini, serijski port, 
za printer i dr., zatim system-configuration 
koji se dita neposredno posle boot-ovanja 
I u kome se duvaju informacije o bojama 
skrina, obliku plontera, odnosno sve ono 
^ menjate u programu Preferences, za- 
tim MountLIst I direktorijum! Keymaps 1 
Printers u kojima su definidje za tastature 
I driver-1 za dtampade. Libs direktorijum se 
sastoji Iz biblloteka koje koriste naredbe 
dos-a I programi koje nameravate da stavl- 
te na svoj utility disk. U L direktorijumu mo- 
raju postojati: Ram-Handler (neophodan 
za Inicijalizaciju Ram DIsk-a), Dlsk-Valida- 
tor (popra\rija struktum diskete kada dode 
do prekoratenja slobodnog prostora na dl- 


sketi) I Port-Handler (upravija PAR:, SER:, 
PRIt portovima). Na kraju je ostao jo§ C 
direktorijum u kojem su naredbe dos-a. Sa- 
da otprillke znate zbog dega morale Imatl 
sve ove direktorijume. Sve ove fajlove u 
principu ne morale imatl na disketl ako ste 
sigumi da ih kompjuter nede koristiti (npr.. 


ako nemate modem, sigumo vam ne treba 
devs/serlal.device). 

Pre nego §to podnete snimanje fajlo- 
va na disketu, 08AVEZN0 TREBA KOM- 
PRESOVATI sve izvrdne fajlove, j» de vam 
to znaino prodiriti dosta ograniden kapaci- 
tet diskete. 

Krenimo sa popunjavanjem Devs dl- 
rektorljuma. Ukollko planirate da koristite 
dtampad, obavezno morale imatl snimljen 
parallel.device, prlnter.device. a u prin- 
ters direktorijumu treba da postoji vad dri- 
ver za Itampad. U system-configuratlon-u 
(koji treba prekopirati sa druge diskete) na- 
lazi se ime driver-a za dtampad koji de kom- 
pjuter uditati neposredno pre dtampanja, 
tako da je potrebno I pravilno podesitl pa- 
rametre u Preferences-u. Ako vam odgo- 
vara druga(^ja definicija tastature (npr. da 
oznake na tasterima odgovaraju onome dto 
kucate), prekopirajte u vad Keymaps dlr^- 
torijum devs/keymaps/d sa recimo vade 
Worl^ench diskete. U L direktorijumu ko- 
pirate; Ram-Handler, Disk-Valldator i 
Port-Handler. Preclzan sadtiaj Ubs direk- 


torijuma veoma je dl^utabllan, jer pored 
biblloteka kao dto su dIskfonLllbrary, in- 
fo.library, lcon.llbrary, morate da Imate 
snimljene I sve blblioteke koje su neophod- 
ne onim programima koje nameravate da 
stavite na svoj utility. Ako su programi kom- 
presovani, ne treba zaboravlti ni blblioteke 
koje se koriste prilikom 
dekompreslje, kao dto je 
explode.library i Power- 
Packer.llbrary. Kod po- 
punjavanja C dlrektoriju- 
ma postoje dve soluclje. 
Prvaje da prekopirate sa 
WorkBench diskete sve 
one programe za koje se 
nadate da dete ih koristiti, 
a drugs je da na vad utility 
disk Installrate Shell 
V4.02A koji sadrzi vedinu 
naredbi koje bl vam mo- 
gle biti potrebne. Osim 
standardnih naredbi koje 
de vam sigumo bill neo- 
phodne, postoje I one ko- 
je moiete staviti da bl 
vam olakdale I ubrzale rad. Pre svega tu 
spada FasILoader, program koji kedira 
sardzaj disks I samim tim ubrzava rad dak 
I do 30 %, DMouse, koji ubrzava pointer, 
radi kao ScreenBlank-er, FastBlitter, koji 
ubrzava rad Blitter-a, VectorChecker, koji 
Ispisuje promenjene vektore, Silllcon Me- 
nus koji otvara menije na mestu pointers, 
ltd. 

U osnovnom direktorijumu treba da 
snimite sve one programe koje zelite da 
sadril vad utility disk. Moj savet je da oba- 
vezno imate snimljen jedan kopi program, 
program za kopiranje fajlova, tekst editor, 
virus idler, kompresor i program za traienje 
sllka 1 muzike Iz memorije, tzv. Ripper. 

SvakI utility disk karakteride meni po- 
modu koga pozivate svakl od programa. 
Jedan od najprimitivnijih je da u tekst edi- 
toru napravite spisak programa, ispidete ga 
naredbom type I jednostavno ukucavate 
Ime programa. Drug! nadin, malo elegan- 
tniji, jeste da se u programu sa kojim 
moiete izvrditi predefiniciju tastature (npr. 
SetKey iz 1987. godine) jednostavno na- 
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pravlte novu deflnidju tastalure i programe 
6ete pozivati pritiskom na jedan taster. U 
(Om slu£aju ne zaboravlte da u StartUp-Se* 
quettce-1 definiSete novu tastaturu sa na- 
redbom SetMap. NajbolJI naSin za poziva- 
nje prograrrta smo, normalno. ostavill za 
k^. Ime programa koje treba zapamtiti |e 
Mymenu. Program vam omogudava da 
krelrate menlje kc^i 6e sa nalaziti Iza tri Wor- 
kBench menija. Osim standardnog meni 
pozivanja programa, postoji mogudnost 
pozivanja programa preko tastature i to 
kombinacijom dva tastera. 

Da bl sve ovo funkdonisalo, potreb- 


no |e kreiratl Startup-Sequence. U ved 
snlmijenom tekst editoru treba Ispisati pro- 
grame (iedan ispod drugog) koje ielite da 
se izvrSe posle Boot-ovanja. 

Po§to ae na disketi nalazi veoma 
mnogo fajlova, prillkom Izllstavanja bidete 
prinudeni da sluSate .preoravanje* vaSe 
tek snimljene diskete. jer se fajlovi nalaze 
.razbacani* po njoj. Zbog toga vam topio 
preporudujem opdju Optimize u programu 
XCopyPro. 

Sta ako nedto nede da radi? Normal- 
no, konstatovademo da negde postoji nekt 


problem... U vedini sludajeva je potrebno 
iskoplrati I neku biblloteku u Ubs III neM 
device u Devs ill handler u L direktorijum. 
Nailednostavnije je da pre uditavanja star- 
tujete program SnoopDoa koji de vam Ispl- 
sati ime programa kojI kompjuter trail da 
udta i Izvedtaj o tome da II je program 
uspedno uditan. To, normalno, vaii i za bl- 
bltoteke, handler-e I de\^ce-ove. 

Ovim ste svoju misiju uspedno zavrdl- 
11. Sada vam jod samo ostaje da samI sebi 
u ogledalu odiudno kaiete; .Da, ja znam 
KAKO SE PRAVI UTILITY DISK !!1‘ 


U nedostatku hard diska i raspolozivih (deviznih) sredstava ... (Hi kako povedati 
kapacitet diskete i racionainije iskoristiti postojed) 


Branlslav MIkaladkl 
Vollelav Toholl 

1^’' ao Sto ste u prettiodnom broju mogll 
1^ da prodltate kako da povedate slobod- 
I mnl prostor na disketi (u tom sludaju Az- 
tec C S.O). ovde date modi da saznate kako 
da to Isto uradite I na bllo kojoj drugoj. Kao 
Ito je ved redeno, mogude je neke f^love na 
disked .saietr na velidinu manju od njihove 
stvame. To se, medjutim, odnoslio samo na 
Izvrdne fajlove - programe, koje je mogude 
pakovatl sa nekim od mnogobrojnih kompre- 
sora (npr. ImploderA.O Hi PowerPackerA.O). 
Sada se postavija [^tanje Sta raditi sa takoz- 
vanim data, kao i sa ostallm sistemskim fajlo- 
vima {blblloteke, tontovi....). Pa, I njlh moiele 
takodje pakovatll SIstemske fajlove najbolje 
pakujte sa Imploderom i to sa opcijom Libra- 
ry. Onda u StertUp-Sequence dodajte na po- 
detak I Explodelnlt. Evo §ta se u stvari de$a- 
va. Program Explodelnlt de uditati u 
memoriju explode.llbrary (koja, naravno, ne 
sme bitl pakovana] I podesiti jod po koji vek- 
tor. Tako de pri ul^avanju nekog fajla koji je 
kompresovan sa Imploderom (sa opcijom Li- 
brary), taj fejl biU automatskl dekompresovan. 
I jod j^na mala napomsna, Imploder pakuje 
samo izvrdne fajlovel 

Za ostale, ne izvrdne, f^love treba kori- 
stlti neki drug! fazon. Prva mogudnost je da se 
svi data fajlovi kompresuju sa PowerPacker- 
om I da se korlsti PowerPaekerPatcher. Taj 
PPPatcher de se zakaditi na nekI vektor u 
sistemu i pri svakom uditavanju nekog fajla 
PPP de proveriti da II je red o data fajlu kom- 
presovanom PowerPaeker-om I ako jeste, 
PPP de ga dekompresovali 1 pro^editl pro- 
gramu koji ga uditava. Tu postoji jedno malo 



ogranidenje: nede 
svI program! da ra- 
de sa PPP-om. Na 
primer, uzmete par 
sllka i kompresujete 
ih sa PowerPacke- 
rom-om. Kada pro- 
bate da ih udilate u 
DPaint (naravno, 
prethodno ste star- 
tovali PPP), a on je 
trenutno u nekoj re- 
zoludji koja je ra- 
zlidita od rezolucije 
sllke koju uditavale, 
onda da vad DpaInt 
pitati da li ielite da 
promanite rezoluci- 
ju. Vi, naravno, Iza- 
berete Yes I rezolu- 
clja se promeni, all 
DPaint ne udita sli- 
kul O demu je red? 

Naime, kada odabe- 
rete sliku koju hode- 
te da uditate, DPaint de otvoriti faji sa sllkom 
i pogledatl p^atke o slid (rezoludja, broj bo- 
ja....]. Zallm de vas, u sludaju da je trenutna 
rezoludja razlldita od one u kojoj jeslika, pitati 
da II ielite da promenlte rezoluclju. Vi kaiete 
DA. DPaint promeni rezoluclju I PONOVO 
podinje da uditava fajl. Sve je to u redu (I radi), 
all kada vam je sllka kompresovana sa Po- 
weiPacker-om i PPP je aktivlran, onda de pri 
prvom pozivu PPP uditati sliku, dekompreso- 
vati je, DPaint de proditati par bajtova, I posle 
promene rezolucije opet hteti da dita isll f^l 
(sliku). Posle prvog ptistupa fajlu. podto ga je 
PPP dekompresovao, taj fajl (dekompresova- 


nl] bide izbrisan Iz memorijel Ne znam da li je 
to neka gredka u PPPatcher-u OH sistemu), all 
je tako. Tako date u DPdntu. posle promene 
rezolucije, morati joi jednom da uditavate sli- 
ku. To bad I nije tako brzo ako uzmemo u obzJr 
da PowerPacker-u treba dosta vremena da 
sliku dekompresuje (bar 20-30% sporije od 
Implodera). 

Dosta 0 PowerPecker-u, pa da se ba- 
cimo na neSto drugo. Drug! metod je koridde- 
nje takozvanih real-time kompresora/dekom- 
presora. Za ove ste sigumo ved dull sa PC-a. 
Naime, pri snimanju fajlova na disk oni se 
kompresuju I snimaju taM, a pri uditavanju se 
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automatsM dekompresuju. Program koJI radi 
uprsvo to, zove se EPU. Uz njega date dobitl 
I sve potrebne fajlovs, koje traba smestiti u 
odgovarajudasistamskadiraktorijume (I. Ilba, 
dm...). Pro atartovanja EPU-a, potrebno Je 
da mu kaiate koji devica (DFO, FWM, DHO...) 
da koristi (I JoS po koJI paramatar, pogladajte 
EPU.doc). Tada da svaki (aJI snimar\ na zadatl 
uradaj biti kompresovan, a pri niagovom dtta- 
nju dekomprasovan. Za to traba malo vlia 
vremena na aporijim Amlgama, dok se na 
bizim akoro I na prlmatl. Inade, EPU za 
pakovanja, pored avojih, korlsti I ekstarna bi* 
bllotaka za komprasovanje (xprXXXX.IIbra- 
rfi. Preporudb bih xprNUKE.Iibrary podto 
najboija kompresuje. 

I tako moiete spakovatl I dva diskata na 
Jadnul Npr. Include faJlovlizAzlacC-a, 1B0kB 
u 108 fajlova, daju aa sabiti na TOkQ sa Po- 
warPaekanom Hi 73kB sa EPU-om (korldda- 
njem Nuka bibllotake). T^kode aa ponaka Igrl- 
ca (dva III vtSa) mogu amaatlti na jednu 
disketu. (sad nastupa onaj drugl pisac Mil) 

Ceato se pra neke Igra, III dak I progra- 
ma, pojavijuju Introi raznih grupa, dsmol Iga- 
ra, najave I al. QIadanje tog .rrtatarljala' posla 
datvrtog, petog puta moie da dosadl. Brisa- 
n)am Introa I svih fajlova koji Idu uz Intro (fon- 
tovi za Intro, razne sllke, moduli, ltd.), mote 
se dodi do zavkJne uStede prostora. Na prI* 


mar, na .Crazy Cara' - prvi disk, nalaze se 
neU intro, demo igra, pa tak onda sama Igra. 
Briaanjem svih fajlova koji Idu uz Intro i demo, 
dobija sa oko 400 KB, dto )a sasvim dovoijno 
za, na primer drugl disk od Formula Orta 
Grand Piix (pnri nlje potreban, tM se I bez 
njega). Izvrde ae nake .modlflkaclje' drugog 
diska (obrldu neki fajlovi, pa oatanu samo 2* 
3). Zatim se uzme Tltanlci Cruncher. Ovaj 
kompresor bad I nama naki vellkl stepen kom- 
praslje, all Ima drugu prednost. Kada se udl- 
tava faji kompresovan Titanica-om, to ae radi 
deo po dao (po 30^ KB), pa se taj deo 
dekompresuje I stavl u odradjeni deo memo- 
rija. Zatim sa udita drugl dao, pa opet dekom- 
presija, pa se nadovezuje na prvI deo u me- 
morijl... Ono Slo se time dobija, jeste da se 
fajlovi od 450 KB pa na vide, mogu kompra- 
aovatl, a da se na razmidija da li da bitl dovo- 
ijno mamorija za dekompresljul Jedan od tih 
fajlova je I F1GP, a mote I star! Raai3d(v1,4). 
Program se, moida, malo duta uditava, zato 
dto se u Isto vrema I dekompreauje. All, to na 
smeta kada se vidl 120 KB slobodna memo- 
rlje na diskul Tako prerudjenl prvi disk Crazy 
Cara se IskorlstI I za F1GP - presnlmlta ona 
3-4 fajia... Men! je to jedva usp^o (nekih 1 000 
do 1500 bajtova je oslalo slobodno), all... 
OstaJa je jedna PRAZNA disketa... A to je 1 .3 
DM udtedjenog novca... 


Po pitanju krandera, za sada stvarl stoje 
ovako: 

1) Crunch Mania 2.0 (najboljl, za sa- 
da). 

2) IVirbo Implodar 4.0 (sporiji od PP pri 
kompresljl, all bolje kompresuje od PP, I brte 
dekompresuje). 

3) Power Packer 4.0 (dosta brz pri 
kompresljl, all dugo d^ompresuje). 

4) TItanIca (primetno sporijl I sa ma- 
njom kompresljom, all mogu v^l fajlovi). 

A sada, neks dudns pojave. Desllo ml 
se u dva-trl primera; 

- Joytest 

- Pro TTaeker 2.1 

- Pro tracker 3.1 

Probao sam razllldta komblnaclje (sa 
PP I sa Imploderom). Stvarl stoje ovako: 

-originalan Pro Tracker ja oko 150- 
200 KB, 

- PP-ovan je oko 90 KB, 

- Implodovan je oko 80-85 KB, a ako 
ga prvo PP-ujete, pa zatim takvog Implodu* 
jate, dobldete fajI od oko 75-80 KB IIIII 

Isto tako sa doytast-om: 

-original; 100 KB, 

- PP: 10 KB - Implodar 7 KB- PP-Hm- 
ploder: 4 KB. Ko razume, shvatidsl Ja to nl- 
sam mogao da razumem... 



Read/Write error - kako to grozno zvu6il 


Alekeandar PuSkaS 

S Igumo vam se ved mnogo puta deda- 
vak) da se prilikom rada aa disketama, 
koje sadrie neke veoma bitne podatke, 
pojavi rikveater sa porukom .Volume X)0( has 
a readAvrIte error*. UzrocI ovome mogu bitl 
razni, pa tako i nekI, sasvim banalnl, kao Sto 
je zmce pradine na samom disku. Taj problem 
motete rediti tako dto data otvorlti metalnl po- 
klopac koji zalvara disketu. Drugom rukom 
okredite sam disk I maJo ga .produvajle*. Na 
prisustvo pradine na moiemo nikako uticatl, 
sem da redovno i tdmeijito distimo prostor u 
kojem se nalazimo. Sa dmge strane, unutrad- 
njosl flopi diska nismo u atanju da svaki d^ 
distkamo, a bad tamo mote bIti problem. To 
motete zakijuditl po tome dto se read/writa 
error hronl^o ponavija posla svaka diskete 
koju stavite u drajv. Tada vam ne preoataje 
nidta drugo do da svoju Amigu otvorlta I odl- 
stlta unutradnjost drajva. Ako se plaWe da taj 
posao uradile samI, prepustite ga nekom 
pdjalelju od povarenja Hi nekom dobrom ser- 
vlsaru. Ako vam nedostaju I jedan i drugl. 


motets, isto tako, nabavltl spedjainu disketu 
za diidenje disketnih glava vadeg drajva. 
Mote se korlstitl i vide puta. Prakaa je poka- 
zala da je ponakad dovoijno disketu malo pro- 
trestl, pa da sve opet bude OK. 

Neki drugl uzrok .pokvarene diskete' bl 
bio taj, ako imate mladeg (starijeg) brata III 
sestru kdi au totalnl laid, pa Ih nadto tera da 
malo dacnu pratima po unutradnjostl. Takvoj 
disketl, najvarovatnija. vide name spasa. Da- 
kle, preporuka je da svoje diskete drtite poda- 
Ija od radoznalaca koji bl da Ih plpkaju aa svih 
strana 

Ako vam se tresu ruke, mots vam se 
desitl da vam disketa Ispadne i tresne o vso- 
ma tvrd pod. Ako posla toga fiak izgubi i nor- 
malan obllk, to na bl trebalo da vas zadudi. 
Manje kvaittetne diskete mogu tako da prsnu 
na pola. U svakom sludaju, postoji verovat- 
noda da de podaci bitl unllteni, a disketa traj- 
no nei^trebljlva. 

Sta god da vam se deal, motete po- 
kuSatl da povratlte podatke aa takvih disketa 
korlstedi neki program. Motete pokuSatl aa 
DIskDoelor-om, all znajte da de on sNarl po- 


pravltl na svoj nadin, pa vam preostaje samo 
da se nadata da da popravka uspetl. Ono ito 
vam ml preporudujemo, jeste program Fix- 
Disk. Ovaj koji demo povrlno opisatl je dosta 
star (ver^ja 1.2), all bitno je da sluti svrsl. 
Njima aa disketa popravija, uglavnom, ma- 
nuelno. 

Pra nago ito uditala FlxDItk, obavezno 
napravlte koplju diskete koju tellts da popra- 
vlte. za sludaj da sa dasi neito napredvideno. 
Kada ga uditate, FIxDlsk de otvoriti prozor na 
WorkBeneh ekranu. Primetidete da ae sve 
mogudnosti, koje FbcDlsk pruta, nalaze na 
samom prozoru u obliku gadteta. Postoji sa- 
mo jedan pull-down meni, u kome se nalaze 
dve opcije Write Enable I Ignore Read Er- 
rors. Prvu treba da ukljudlte. Ona de omo- 
guditi pisanje po disku, a drugom, dozvo- 
yavate programu da vas obaveitava o 
greikama (read/write error). 

Na delu prozora Iznad kojeg pISe Drive, 
nalaze sa svi drajvovi koji su tranutno prlk- 
Ijudenl na vaiu Amigu. Obldno je to samo 
DFth, dakla IntemI flo^ drsjv (za vlasnike hard 
diska DHO: ltd.). Neposredno pored nalazise 
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spisak naCina na koji diskela mo2e da se pre- 
traiuje, IJ. Scan mode. To su; All (pretraiuje 
se cela dtsketa). Directory (£lta se samo di- 
rektorijum). Delated (tra2e selzbrlsanllajlovO. 
Specify (pretraiuje se samo onaj deo diskete 
koji Vi eksplicitno odredite). U naiem slu^aju 
treba da stoJI All, )er nam je cilj da spasemo 
celu dlsketu, ako je to mogu6e. 

Ubacite dlsketu u drajv i kliknite na 
DFO;. SaCekajte neko vreme da se pro£ita 
sadriaj diskete I pri tome obratite palnju na 
eventualne greSke koje se jave. To moie biti 
obi6an Checksum error, I u tom slufiaju po- 


kuSaJte da popravite sa Recover Track. NekI 
opSti posfupak ne postoji. Ako ne moiete da 
popravite celu traku, potrudite se da to u£lnlte 
(koristeti ponudene opcije) bar sa onim 
njenim delovima za koje je CRC - BAD. a 
BMAP • ALLOC. Ako ste to uspell, vrlo je 
verovatno da su fajlovi ost^l o^uvani. To 
moiete proverltl sa Check files All. Poku§ajts 
sve da ih prekopirate, pnro na RAM DISK:, 
korlstedi Copy files All, a zatim na neku dru- 
gu dlsketu. Ako iellte da kopirate samo neko- 
ilko fajlova, kliknite na Copy files Selected. 
Pre toga Ih morale ozna^iti. Vliestruka selek- 
clja fajlova se postie 
pritlskom na levo 
dugmemlla uzdria- 
nje Shift ustera. 

Program ima 
jo§ neke opcije, ali 
ove navedene uglav- 
su dovoijne da 
spasete p^atke. 
Ostale moiete pro- 
udltl kasnije. 

Na nekim dl- 
sketama je struktura 
podataka tollko po- 
remedena, da Fbc- 
Disk ne moie da 
podne rad, a da se 
ne IzvrII Valldate-ira- 
nje diskete. Ako pro- 
gram od vas to za- 
traii, obavezno mu 
dozvolite. 


Moie se desiti da je 40-tl sektor (Root 
Block) odtedan. Na njemu se nalaze vain! 
podaci kao §to su ime diskete. mapa slobod- 
nog prostora na dlsku ltd. To je najgore Sto 
vam se moie desiti. FixDlsk 6e vam datl prl* 
liku da stvar rudno popravite kollko moists. 
Ako u tome ne usp^e, program 6e traiiti od 
vas da mu dopustite da od preostalih fajlova 
ponovo izgradl Hoot Block. 

Postoji izvesnl fleg na disketi koji poka- 
zuje da li je njena mapa slobodnog prostora 
u redu III ne. Nekada se delava da umssto 
dve normatne vrednosti -1 I 0. postoji neka 
sasvim treda, nedeflnisana vrsdnost. F^xDlsk 
de vas pitatl Ita u tom sludaju da radl. Vi mu, 
svakako, dozvolit.e da postavl jednu od dve 
korektne vrednosU. Posle toga kliknite na Va- 
lidate Disk. 

ImajoS mogudlh problems koji se kriju 
ispod poruke read/write error, ail su navede- 
ni najdeldl. Kao §to smo ved rekli, ne postoji 
nekakav opiti postupak kojeg se treba driati 
prillkom popravki grelaka na disketi. Vaino je 
da one diskete, koje vam zadaju probleme, 
ponovo formatirate. Neke od njih mogu biti 
fizidki oStedene, pa vam preostaju dve stvari. 
Ill da Iskoristlte neki program, kao Ito je Mar- 
kBad. koji de obeleiiti lole sektore na disketi 
I omoguditi njeno normaino korlldenje, ill da 
celu dlsketu, u NBA stilu, zakucate u korpu za 
otpatke. Ako vam je FixDlsk komplikovan, vi 
se onda drilte starog, dobrog DtskDoctor-a. 
Sve u svemu, glavno pravllo je; .Pokulaj da 
saduval sve Ito moieS, all pre svega svoje 
itvoe”. 



...tek tako. Ako to ved radite, neka ipak bude sa stilom. 


Bojan Parabucki 


Z amislltesituaciju... Krenull ste da forma- 
Uzujete data dlsketu nama svima tollko 
poznale marke NoName. Kako to obid- 
iw biva, bar na jednom sektoru mora da se 
javl grelka pri verlfikacljl I ved duvena poruka 
.Verify erorr (R/C)‘. Vi lagano prvi pul pritiska- 
te slovo R, pa drugl put. pa tredi, pa... U jed- 
nom momentu, kada je doSlo do kulminacije 
valeg besa, energidno vadite dlsketu izdrajva 
I u stilu u kome Inade bacate frizbl, izbacujete 
dlsketu kroz otvoren prozor... Sada demo da 
vratimo sve ovo mato nazad, pre izbacivanja 
diskete. A, Ha da je prozor bio zatvoren ? 

U ovom tekstu demo razmotriti jednu 
od mogudih varijanti. Ako misllte da d^e u 
nastavku dttati o tome kako zameniti razbijerw 
prozorsko staklo, varate se. Nastavak tHrsta 


pripada programu Quaterback Tools u kome 
je mogude vrattti ved otpisane diskete u optl- 
caj. ^ 

Poruka .Verify erorr” dobija se svaki put 
kada prillkom formatizovanja proditani podaci 
ne odgovaraju snimljenim. PoHo ml radimo 
sa disketom na kojoj se sigurno javija vertflka- 
ciona greSka, formatizovanje demo obaviti 
bez verifikacije. Sada treba uditatl QBT. Po 
uditavanju, odmah treba ubaciti formatizova- 
nu dlsketu I kllknuti na ime diskete. Od po- 
nudenlh opcija koje vam QBT nudi, vi treba 
da izaberete Go to Volume Repair Menu, pa 
Find unreadable blocks; mark them .out of 
service”, PoHe toga treba ostaviti OBT da ura- 
dl svoje. A. §ta on to u stvari .radl” ? 

OBT de ditati blok po blok I .pamtide” 
sve blokove koji su pod grelkom. Kada 
.prode” sve blokove. QBT de Imatl podatke o 
svim nelspravnim blokovima. Sada sledi .po- 


pravak”. Cilj ovakvog sredivanja strukture di- 
skete je da u vaSem radu nlHa ne snima na 
blokove koji su pod greikom, pa de sam QBT 
na sve blokove .pod greSkom” snimiti faji 
bad.blocks, tako da dete smanjenjem kapacf- 
teta diskete dobiti dlsketu na koju slobodno 
moiete snimati fajlova. Vodite raduna da vam 
se na desi da sludajno izbridete fajI 
bad.blocks ill da izvrdite optimizaclju diska, jar 
de to diraktno znaditi da se nalazite na podel- 
ku sa disketom koju ne moiete koristitl. 

Od ovog programs na moiete odekivati 
da de vadu onemodalu dlsketu udinitl potpuno 
Ispravnom i da de vada prodlost, vezana za 
vada ludovanja sa ovom disketom, bit! kao 
rukom odneta I potpuno zaboravijena. Vodite 
raduna da svaka vada aktivnost moie ostaviti 
odredene posledice, ma kako sve to dto radrte 
izgiedalo naivno za druge. 
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P ojavom verzJJe DOS-a 36 (KlckStsrt 2.0) u Amigin svet uveden (a 
novi po]am .Tag*. Zafito Ja uvaden Tag? Jadnoatavno zalo 3lo su 
postoje^ atrukture koje su daflniaale naka objakta, kao ito «i 
prozort, akrinovl, gadietl i raquestert, postale .preteNte’ za koliSnu 
podataka koji su neoptiodnl novom OOS-u. ProSirIvanje post^eiih 
struktura novim podacima nl]a dolazUo u obzir. Jar, time bi se ozbiijno 
naniSita kompallbilnost sa postojedim softvarom. A u sluSaju Izra- 
de novlh veizija DOS-a, te struktura bl morale bitl ponovo proSIrIvane. 
I tako u nedogled. Kao loglfirK) reienje toga problema uvaden )e Tag. 

§ta je to TAG? 

Tag ]e llsta .TagRem' struktura. Tagllem strukluru fine dva po- 
d^ka (unsigned long podatkrO- PrvI ja .ti_Tag' I definite simboHfiaj 
Instrukclju, a drugl je .ti.Data* I sadril podatak ill adresu podatka. Tag 
nemafiksnu duiUnu, IrrraSesedefinisaUonolikosImbolifidhinstrukcija 
koliko podriava konkrebia funkclja. Takode, ne morate definisati sve 
almboliCke Instrukdje da biste opisali nekufunkclju, ve6 same one koJe 
su vam neophodne. Kraj svakog taga Ja oznadw sa ,TAQ_END* In- 
strukcljom, q. nulom. 

flnclude <stdio.h> 

♦Include <stdlib.h> 

♦include < string. h> 

♦include <proco/exec.h> 

♦ include <proeo/ intuit ion. h> 

♦include <proco/gadcools.h> 

♦include <proto/utility.h> 

struct intuitlonBase ’IntulClonBase=-NULL: 
struct GfxBase *GfxBasesNULL; 
struct Library *GadToolsBase=NULL; 
struct Library *UCilicyBase=NULL: 

struct Screen *screen=NULL; 
struct Window ■•window=NULL; 
struct RastPort *RastPort=NULL; 
struct Gadget 

*glisC=NULL. ’gadget =KIULL, ’hit gadget =NULL; 
struct NewGadget ng; 
struct intuiMessage *imsg; 
struct IBox ibox; 
void ’visualinfo; 

ULONG Iclass, icode; 
int integer=9999; 


NULL, WA„Top, screen->WBorTop <• 
screen->Font->ca_YSize + 1, 
WA_width, 400, 

WA_Height, 110, 

WA_Title, (LONG) 'Test Window*, 
WA_Flags, (ULONG) WINDOWDRAG 
I WINDOWDEPTH I WINDOWCLOSE I ACTIVATE 
1 SMART_REFRESH I WINDOWREFRESH, 
WA_IDCMP, (ULONG) BUTTONIDCMP 
I CLOSEWINDOW, TAG_DONE) ) 


ng.ng_TextAtcr = screen->Font; 
ng.ng_Width = 96; 
ng.ng_LefcEdge =20; 
ng.ng_Height = 15; 
ng . ng_TopEdge = 40; 
ng . ng_GadgetText = 

(UBYTE *) ■BUTTON_KIND* ; 
ng. ng_Visuallnfo = visualinfo; 
ng.ng_GadgetID = 1; 
ng.ng_Plags = PLACETEXT_ABOVE; 
if (gadget=CreateGadget (BUTTON.KIND 
, gadget, 4ng,TAG_END) ) 

{ 

AddGList (window, 

glist, -1, -1, NULL); 
RefreshGList (glist, 
window, NULL, -1); 
GT_RefreshWindow(window, NULL); 


WaitPorc (window- >U8erPort) ; 
imsg = 

GT_GetIMsg(window->UserPorc) ; 
iclass = itnsg->Class; 
icode = lmsg->Code; 
hitgadgec = (struct Gadget *) 
iitisg- >IAddress ; 

GT_ReplyIMsg ( imsg) ; 

printf (’Pritisnut je gadget!'): 


if (IntuitlonBase = (struct IntuitlonBase 
* ) OpenLibrary ( (UBYTE 
• ) • Intuition. 1 ibrary * , 37L) ) 


UnlocltPubSoreenlNULL, screen): 


if (screen = 

(struct Screen *)LockPubScreen( (UBYTE 
* ) "Worltbench* ) ) 


CloseLibrary( (struct Library ’)GadToolsBase) 
) 

CloseLibrary (( struct Library *)GfxBase); 


CloseLibraty( (struct Library * ) InCuiCionBase) ; 






Pliu: Stobodan PoDovtd I Vladlfnlr Prdovac 

Po§to je proSli broj Amiga Stylea iza§ao pre oko pola 
godine, dozvoliiemo sebi da u kratkim crtama napravimo 
malu retrospektivu najbitnijih i najznadajnijih stvari koje su 
se pojavile za to vreme - od hardverskih noviteta, preko 
ozbiijnog do manje ozbiijnog softvera. Gledali smo da 
obuhvatimo §to vi§e, all ako smo ne§to propustili nemojte 
nam zameriti - napiiite nam Clanak o tome. Pomo6i dete i 
nama i sebi, a bogami i ostalim mnogobrojnim korisnicima 
Amige kod nas. Pa, da krenemo redom ... 



■ 







Novi komunlkacioni program 


PFS (ProfessionalFileSystem). Ubrzava rad sa diskom 10 
do 20 puta u odnosu na FFS. Zvudi Sokantno, ^i je istinal 
^itanje direktorijuma je trenutno, a i rad sa ^lovima je 
neverovatno brz. 1 00% ]e kompatibilan sa AmigaDOS na- 
redbama. DoduSe, za sada se moie koristiti samo na dn 
sketama, ali autori obedavaju i verziju za hard disk. Kako 
6e to izgiedati, mozemo samo da zamistimo... 

- Nije vam dovoljno veliki (hard disk, naravno)? NiSta 
zato, tu je DiskExpander, program koji se ponaSa kao i 
Stacker Hi DoubleSpace na PC-ju, kompresuje sve pre 
nego §to ga snimi na disk. Do id koje postiie mogu biti 
prilidno veliki, a i brzina mu je zadovoljavajuda - jedva da 
se primeduje. 

- Nervira li vas pomeranje samo okvira prozora? Nema 
problems, tu je TurboLayers, mali madionidar kojI omo- 
gudava kompletno pomeranje cele sadrane prozora (ovo 
se mora videti da bi se poverovalo), a i ukoliko predete 
strelicom jedan kraj WB ekrana, ona se pojavijuje na dru- 
gom. Magidno, zar ne? 

- Ne svida vam se baratanje fajlovima kako to rade 
Workbench ill CU? Za vas je tu najnoviji Direc ory Opus 
4.12 koji ima podr§ku novim grafidkim modovima AGA di- 
pova, a podrzava i mogudnosti novog operativnog sistema. 
Krajnje konfigurabilan i fleksibilan, ovaj program se garan- 
tovano prilagodava ukusu svakog korisnika u najkradem 
mogudem roku. 

- ^uveni program za Ray Tracing, Imagine, pojadao 
se verzijom 3.0 koja, pored ostalih pogodnosti donosi i 
podrdku novom AGA dip setu. Naravno, ni protivnici nisu 
ostali ravnodudni, pa se ubrzo pojavila i verzija Real 3DDa 
2 koja takode podrzava nove AGA madine. 


- Kako se gotovo ceo zapadni svet okrede igradidm 
konzolama, ni Commodore nije iajzetak. Amiga CD3 je 
prva svetska 32Dbitna konzola. To je zaista brza maSina sa 
dobrim CD drajvom dvostruke brzine i impresivnim mogu* 
dnostima. Softver za nju se pojavijuje zadovoljavajudom 
brzinom, a i demo koji se sa njom dobije je zaista impre- 
sivan. Svako ko je video transfonmaciju dinosaurusa iz .Jur- 
rasic Parka* ostao je prosto bez redil 

- Dobra vest za sve koji se bave Desktop Videom je 
ta da se pojavio Video Toaster za Amigu 4000. Njihovim 
spajanjem dobijate pravi mali (i ne tako maii) TV studio u 
kome se moie izvesti impresivan broj razlidtih efekata 
vrhunskog kvaiiteta. 

- 6ak je i sam Workbench doziveo novu verziju - 
40.42 (3.1). Osnovno poboljdanje nove verzije je odiidan 
video drajver koji sada mnogo bolje radi sa monitorima koji 
nisu standardni Amigini (prvenstveno VGA), nedto je 
ubrzan, a tu je i par novih komandi i opcija. 

- 6ini vam se da diskete suvide sporo rade. pa dak i 
pod novim FastRieSystemom. I to se da srediti - uzmite 
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~ Kad smo ved kod Ray Tracinga, UghtWave 3D (pro- 
gram koji se dobija uz Video Toaster) dobio je mogudnost 
da radi i bez te kartice. ReSenje se zove LightRave i omoda- 
va UghWaveu da koristi AGA dip set mesto potencijala 
Video Toastera. Da li je ova] program boiji od dva ved 
pomenuta tivaia, ostaje da se vidi. 

- Vide nije nikakav problem napraviti krajnje realne 
slike predela. I Vista Pro 3.5 i Scenery Anim tor 4.0 pobri- 
nude se da vadi umetnidki afiniteti budu iskazani. Dodude, 
njihovfl .minlmalni" hardverski zahtevi nisu nimalo minimal- 
ni, aJi, dta se moie... 

- Slobodno recite „Zbogom“ neditljivim PCDjevim for- 
matima siika. HamLab Plus 2 dita i pile (izmedu ostalih) i 
Windows BMR GIF, TIFF Targa JPEG i (naravno) IFF24. 
Kdnverzija je brza i jednostavna uz mnodtvo raznih grafid- 
kih filtera kako bi siika izgiedala dto bolje. 

- Ukoliko vam ne treba spot konvertor, ved samo brzo 
prikazivanje, tu je PPShow 4,0 koji munjevito prikazuje GIF, 
1FF24 i JPEG slike i sve vrste IFF ANIM animadja. Za po- 
trebe brzog gledanja siika pokazao se od neprocenjive 
koristi. 

- Za ljude zagrilene muzikom pojavio se ProTracker 
3.1 5 koji donosi potpuno preraden korisnidki in erfejs, takde 
editovanje modula pomodu mida i 1 2Dbitno baratanje sem- 
plovima (ukijudujud i digitaini filter i generator akorda). 

- Od .normalnih“ programs za sviranje modula poja- 
viD su se mnogi, ali se izdvajaju PowerPIayer martPlay. Prvi 
podriava pedesetak razliditih formata mc^uia ^a moiete 
biti sigumi da de pustiti sve na dta naletite), a drug! ima jako 
zgodne opcije kao dto je lista modula ili informacije o auto- 
ru. 

- Verovatno se pitate demu ono „normalnih' u pre- 
tbodnom pasusu? E, pa zato dto se pojavio i jedan morv 


strum zvani DeiiTracker II, koji svira i konvertuje sve mogude 
vrste modula za koje ste ikada dull, od 4 do 32 kanala. Ima 
j gomilu osciloskopa i efekata, a i egzotidne mogudnosti 
kao dto je pretvaranje celog modula u IFF sempi (I). Ukrat- 
ko, za one koji se ozbiijno bave zvukom je neophc^an, a i 
svima ostalima de svak^o dobro do6'. 

- Ukoliko vam treba konverzija otkadenih formata u 
standardan ProTrackerov (za editovanje) mo^ete iskoristiti 
Perverter 1.41 koji konvertuje module swh .opidenih’ for- 
mata kao dto su npr. Psygnosisov ili LaxityPacker (ikad 
duli?). 

- Naravno, ne anemo zaboraviti ni .skidade" (Rippe- 
re) modula iz raznih igara, introa, demoa i si. Na tom polju 
ubedijivo vodi Exotic Ripper 2.23 koji (verovali ili ne) ^ida 
vide modula nego dto d^ i PowerPIayer mode da odsvira. 
Naavno, niko ne garantuje da de vam sve to ikada zatre- 
bati, ali zgodno je da je prisutno - nikad se ne zna... 

- Mislite da Amiga nema profesionaini tekstDproce- 
sof? E, pa grdno se varate. Wordworth 3.0 je ono pravo - 
lepo izgieda, brz je, lak za rad, a koristi i ARexx (za dodava- 
nje novih komandi) i prednost novog OS (pre svega vek- 
torske fontove). J<^ vam samo fail n^i laserski dtampad, 
pa da vada pisma i dokumenti izgiedaju perfektno. 

- Najmodniji programerski editor, CygnusEd Pro 
(CED) dobio je verziju 3 koja ne donosi nidta revoludonar- 
no, ali ima nekoliko novih opcija, kao dto je otvaranje javnog 
(Public) ekrana na OS 2.0 ili novijem. Ubrzane su i duvene 
CED-ove rutine za skrolovanje ekrana, tako da je rad sa 
njim pravi praznik za odi. 

- Pojavila se nova zvezda na nebu komunikacionih 
programs - Term 3.4. Program ima vide opcija nego ijedan 
na bilo kojoj platform!, a potpuno je prilagoden Amiginom 
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operativnom sistemu. Koristi puno prednosti prozora, ekra- 
na i WB ikonizacije. Ima i takve c^cije kao Sto ]e raCunanje 
cene potroSenih impulsa (da vas PTT ne bi ojadio telefon- 
skim rafiunom). Jedina mu je mana Sto zahteva dosta me- 
mo- rije i Sto je priliSno veliki, ali s obzirom na mogudnosti 
to se moie i zanemartti. 

' Ukoliko vam, pak, velifina Terma predstavija nepre- 
mostiv problem, tu je i nova verzija dobrog starog NComma 
D 3.02. Povedana brzina rada, kriptografija liste BBSDova i 
podrSka novom OS su udame prednosti nove verzije. Na- 
ravno, NComm je zadriao i svoju kratkodu i brzinu, take da 
se komotno moie koristhi i na sistemima bez hard diska. 

- Veliku pomod pri telekomunikadji predstavija pro- 
gram DiskMasher (OMS) koji pakuje celu disketu na jed^ 
kompresovan faji koji se moie slati. Nedavno se pojavila i 
verzija 2.0 koja donosi novi, boiji metod kompresrje i pro- 
vere spakovanih fajlova, a zatim i 2.12 sa ispravljenlm ba- 
govima. 

Ono Sto se primeduje je teinja programera da sve viSe 
koriste prednosti novog operativnog sistema, Sto je potpu- 
no razumijivo jer sada programeri, umesto da piSu sopstve- 
ne rutine, koriste OS. Divan primer za to su Commodities, 
Preferences i DataTypes dodaci koji se u poslednje vreme 
pojavijuju fantastidnom brzinom. 

- Verovatno najkorisnija stvar koja se pojavila u 
poslednje vreme je ToolsDaemon. On omogudava da se 
Workbenchu doda proizvoljan broj novih menija u kojima 
stoje korisnidki definisane komande ili programi. Mogudno- 
sti se time ne zavrSavaju - moiete svakoj aplikaeiji ili ko- 
mandi dodeliti odredenu grupu tastera (Hotkey) i teti^o po- 
zivati svoje omiljene aplikaeije i tastaturom. Ovo 
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neverevatno ubrzava rad i drastidno skraduje vreme potreb- 
no da se pronade odredena aptikaeija. 

- WindowDaemon radi siidnu stvar, samo Sto on dode- 
Ijuje funkeije vezane za prozore tasterima. Npr. moiete po- 
vedavati, smanjivati ilt gasiti prozore tastaturom. Mogudno- 
sti su zaista veiike, na vama je samo da ih dobro 
ukomponujete na svoju tastaturu. 

- Najnoviji VirusChecker 6.44 se takode pojavio kao 
Commodity. On ostaje rezidentan i provwava svaku disketu 
koja prode kroz flopi drajv. Na zahtev korisnika moie i da 
prode sve trake diskete u potrazi za Stetom koju izaziva po 
ziu duveni Saddam virus. 

- MagicMenu 1 .23 dini joS jednu vrio lepu stvar - daje 
vam Pop Up menije. To znadi da sada moiete pozivati 
menije bilo gde sa ekrana. U kombinaeiji sa ved pomenutim 
ToolsDaemonom ovaj program neverovatno ubrzava rad i 
povedava opStu produktivnost korisnika. To je joS jedna od 
malih „stvari koje iivot znade”. 

' SPUner je joS jedan vrto iep Screen Blanker. Posle 
odredenog vremena (koje sami odredujete) na ekranu se 
pojavijuju neverovatno smirujuti raznobojni oblici koje se 
posle odredenog vremena (koje opet sami odredujete) me- 
njaju. Jednostavno, a efektno. 

- Znate li Sta su DataTypes? To su dodaci koji omo- 
guduju sistemskom programu MultiView da dita razne for- 
mate. Njih se pojavilo zaista puno, a pomenimo samo 
JPEG, GIF, PCX, BMP i druge ditade. Naravno, oni ne mo- 
raju biti samo ditadi slika (postoje npr. i AmigaQuide i SSVX 
dodaci kojima se mogu ditati hipertekst odnosno semplovi). 

Toliko od nas. Naravno, va§ omiljeni list de vas i dalje 
izvedtavati (nadajmo se u manjim razmacima nego do sa- 
da) o svemu Sto je aktueino na Amiginoj sceni. 
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Za VLT se slobodno moze re6i da je kompletan terminalski program, 
ali 1 mnogo viie od toga. 


Daniel Sendute 

P rogram je delo W.G J. Langevelda Iz 
Stansford Linear Acceleration centra. 
Najverovalnije je nastao kao potreba 
da se Amiga kao tekstuaini ill graiiiki ter- 
minal spoji sa nekim od vellkih kompjutera. 

VLT ]e odlkSan emulator VT-1 00 serije 
terminala. Za§to bai VT-100? VT-IOO je ter- 
minal koji se u velikoj merl korlsti kod DIgl- 
talovih-ovih VAX kompjutera (sve prisutni- 
jih I kod nas), kao I kod UNIX sistema, a 
postpjl i odredena kolifiina BBS softvera 
koji podtiava bai VT-100 ill veil standard. 
VT-100 podriava sve ito I ANSI standard 
(ill skoro sve), all I mnogo \die - Ima veil 
broj funkcija I operacija sa tekstualnim 
ekranom. 

VLT emulira sve potrebne escape 
sequences koje vaze za standard VT- 100, 
za razliku od nekih drugih komunikaclonih 
programa koji se mogu nadi kod nas, a koji 
se uglavnom drie samo najbitnijeg pod- 
skupa. Takode emulira I ve6 deo tastature 
koji je potreban, a to se posebno odnosi 
na numeridku tastaturu koja kod VT-100 
standarda ima i drugadlju ulogu od one 
koja je obISno dodeljena numeridkoj tasta- 
turl. Na tasterlma (, )y I * na numeridkoj 
tastaturf postavijeni su specljalni taster! 
PF1 do PF4 koji obidno Imaju slededelun- 
kcije; GOLD. DO, HELP i slldne. Pored to- 
ga svi funkcijski taster! su emullrani isprav- 
no. 

Iznutra 

Ovo je bio VLT spolja. Iznutra Izgieda 
mnogo lepie. Sam program je pisan tako 
da se moie ito je mogude viie phlagoditi 
korlsniku. Prva stvar koja se primeduje u 
odnosu na slidne komunikaclone progra- 
me je da nema ureden men! za pozivanje 
brojeva, ali to nlje problem jer ga je lako 
dodatl pomodu malog ARexx program- 
dida. 

Ono ito se deiava na ekranu lako je 
usmertti u obldan fajl. Ako on ved postoji 
VLT dozvoljava da ga prepliemo III ga na- 
stavlmo dodajudi novi sadtiaj na kraj. All 
ako smo zaboravili da uhvatimo u fajl onaj 
deo teksta koji je ved ispisan na ekranu, ill 
jo ved proiao, iii jednostavno ielimo samo 
da na trenutak badmo pogled .unazad* na 


ono ito je ranije bilo ispisano, a sada se 
odskrolovalo sa ekrana, potrebno je samo 
pozvatl view history opciju. Mogude je 
odreditl velldinu history bafera, pretrailvatl 
odredeni deo teksta po njemu, oznadavati 
pojedine linlje koje se mogu snimiti u fajl. 


Ill prened u clipboard. Ono ito smo stavltl 
u clipboard befer, kao I ono ito se nalazl 
u nekom fajiu. mogude je, bez ill sa pre- 
thodnim editovanjem svake pojedinadne II- 
nije, poslatl kao da je otkucano sa tastatu- 
re. Tu je vodeno I raduna da je nekada 
potrebno usporltl takav veit^l unos 
(umesto tasU^re) I to odredivanjem vre- 
mena pauze za svakl karakter I svaku liniju 
posebno. 

Ako iellmo da neito prenesemo na 
udaljeni radunar, tada nlje uvek najzgodnije 
da simullramo unos sa tastature, narodito 
ako je red o programima Hi n^m druglm 
fajlovima koji nlsu teksbjalnl. Naravno, red 
je 0 upload I download opctjama koje po- 
seduje lole ozbiijniji program. VLT tu spada 
u sam vrh ozbiijnlh I komercijalnih progra- 
ms. To je postignuto time ito kotisti stan- 
dardizovane biblioteke za transfer podata- 
ka izmedju radunara. Red je o XPR 
(External Protokol) protokol bibllotekama. 
To omoguduje da se bilo koji postojedi pro- 
tokol za transfer podataka doda VLT-u vrio 
jednostavno. snimanjem biblioteke u UBS: 
direktorijum. VLT podriava sva pravila po- 
trebna za XPR protokole, tako da tokom 
prenoienja podataka staino imate ispisano 


kollkoje blokova i bajlova preneseno, koje 
je procenjeno vreme (tj. ukupno potrebno 
vreme za prenos se staino procenjuje. tako 
ako naglo dode do usporenja prenosa, to 
de se iskazatl u povedanju vremena pot- 
rebnog za prenos). trenutno provedeno 
vreme u prenosu, 
broj greiaka... 

BItne stvarl za 
komunikaciju sa mo- 
demom su I parame- 
tri serijskog porta. U 
VLT je mogude utl- 
catl na sve bilne pa- 
rametre serijskog 
porta kao ito su brzi- 
na, broj bitova (7 ill 
8). parnosL han- 
dshaking, alll duilna 
break signals, 
duilna hang up-a 
(raskidanja veze sa 
druglm modemom). 
Takode je mogude 
umesto standardnog 
serijskog uredaja koristiti bilo koji drug! sa 
Isdm funkdjama, BaudBandil.devIce na pri- 
mer. Interesantna opcija je i Strip Bth bit 
koja sluil da do ekrana dodu iskijudivo 5lt- 
Ijiviji znakovi koji se nalaze u donjem delu 
ASCII tabele. 

Izgied 

Sam izgied ekrana postavija korisnik. 
Mogude Je Izabrati kollko de boja biti do- 
stupno. da II de VLT otvorltl sopstveni ekran 
ill to sve prozore otvaratl na Workbench 
ekranu. Mogude je definlsaO ilrlnu i visinu 
ekrana, brzinu - kvalitet skrolovanja, da li 
de se na donjem delu ekrana nalazlU dug- 
mtdi da Istom funkcljom kao funkcljski ta- 
steri, kao I sa funkcljom nekih specljalnlh 
tastera kojih nema na tastaturf, tip fonts sa 
kojim de se sve Ispisivati, tako da je mo- 
gude Izabrati i font koji Ima standardne ka- 
raktere za .crtanje* koji se koriste kod PC 
kompjutera. Kad smo ved kod fonts, VLT 
obavezno pokuiava da po defauitu korlsti 
sopstveni font velidine 6, dizajniran tako de 
na mesdma Iznad 127 Ima sve potrebne 
znake za VT-100 terminal (prave linlje, 
doikove i si.). Pored standardnog fonts 
VLT poseduje i jedan suzeni, tako da bez 
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problema emuiire i 132 kolonskj Ispis na 
ekran (kao 1 svaki pravl VT-100 terminal). 
Svaki font treba da ]e fixed spa- 

ce karakteri^ke I nede biti problema. Ta- 
kode, detinidja palete Je u rukama korieni- 
ka. 

Kada ved govorirm o stvarima koje 
korlsnik mo2e definisatt. potrebno je redi da 
je mogude predefinisatt i funkdjske tastere, 
funkcljske tastere sa iil), alt I kontrol kvali- 
fojerom, kao i deset korlsnidkib makroa koJI 
se dobijaju na deeno Amiga plus broj od 1 
do 0. Kod delinisanja funkcljsldh tasters 
vodeno Je raduna da se mo2e unetl kod za 
escape, kod za krs^ reda i si. 

Skript iezik 

Pomenuo sam malopre korlsnidke 
makro-e. Tu je najveda snaga VLT-a. VLT 
Ima ugraden pos^an modan skript jezik. 
Sve Stoje mogude uraditi postavlj^udi pa- 
rametre korist^l menije, t^lrajudl funkci- 
je Iz men^a II sa tastature i jol mrK>go toga, 
mogude je uraditi Iz skri^ je^ka. Pored 
standardnih naredbica za Ispls nefiega na 
tziaz III dtanje ulaza, mogude je postaviti 
parametre koji se ne mogu po^vljati pre- 
ko menija Ui tastature, rrv^gude je napisati 
prograrndd koji de staino raditl ,u pozadi- 
ni‘ (na primer meriU vreme od uspostav- 
IJene veze I ispisivati ga prWskom na odgo- 
varajudi funkdjsM tasteO, napisatl prog- 
ramdld za dlrektno skidanje teksta u ^1 sa 
ekrana I to koriddenjem mHa. za slmuiaciju 


mi§a upotrebom kodova kursorskih tastera 
i ]o§ rruiogo toga. Mogude je napisatl skript 
za javijanje na nai omlljen BBS, prebadva- 
nje novih poruka u konferencljama I lidne 
poSte u poseban foji koji se mo2e razgle- 
datl kasnije na mlm - da ne bismo mnogo 
troSill telefonske impulse na ditanje teksta 
sa ekrana. Taj skript Jezik lako Je samosta- 
Ian, moze se koristiti i u arexx programdldl- 


Skriveno blago 

VLT poseduje i mnoge skrivene deta- 
IJe. Na primer, sve Sto se deSava na relacljl 
korlsnik - modem I cforatno, mogude je pro- 
sledivatl i prln\ati I preko dva spedjalna ka- 
nala koje VLT. ako nam zatrebaju, moie 
otvoriti koristedi Pipe: uredaj, lako da je 
jednostavno napravltl mall BBS koristedi 
VLT. Dovoijno je upotrebltl VLT-ov arexx 
port za dlrektno upravljanje VLT-om (para- 
metri serijskog Interfejsa, upload i downlo- 
ad), a komunikacija sa udaljenim korisni- 
kom da tede preko tih kanala na Pipe: 
uredaju. T^v Jedan primer je dat I uz sam 
VLT. 

Poseban detalj, a za kpjl mnogi korl- 
snlcl VLT-B ne znaju, jeste I da je mogude 
upravtjati .udaljenim* VLT-om preko sped- 
jalnih skript komandi. Dovoijno je da se na 
udaljenom VLT-u postavi u ENV; direktori- 
jum u poseban faji dtfra koji de ^atl i onaj 
ko iell da iskoristi usiuge tog VLT-a, da se 
uspostavi veza (recimo da je modem ved 


postavijen da se sam odazove posle pozi- 
va). i sesija mo2e poded, Skoro sve stvari 
koje 8U dostupne kod lokalnog VLT-a, do- 
stupne su I na udaljenom. 6lnl mi se da je 
najupotrebljivija opcija kod t^e komuni- 
kadje tzabiranje prctokola i Trartsfer/Send 
RIe... 

Grafidkl terminal 

Kao grafidki terminal VLT emulira 
1bktronlc-ov grafidki terminal serija 
4010/4014 i 4105/4107. Mogude JepodeSa- 
vad sve potrebne parametre Tektronic ter- 
mlnela, deo ekrana zumirad I samo njega 
posmatrati, zumirani deo ekrana pomer^ 
po celoj radnoj povrSini, odreditt mesto 
grafidkog kursora, snimiti deo ekrana kao 
bitmap IFF sliku ill kao PostScript lajl za 
$tampanje na nekom laserskom Stampadu. 

Za kraj 

Ovim se prida o VLT-u ne iscrpljuje. 
MaSta i znanje korisnika VLT-a su Jedina 
ogranldavaju^ stvar. Uputstvo koje se do- 
bija sa VLT-om je iscrpno i dovoijno, kao I 
primeri raznlh skript l^lova. NaJ\^i prob- 
lem moie bid postavljanje sopstvene kon- 
dguraclje, ali to se radi samo jednom, a 
kasnije je treba samo blago doterivad ved 
kako se pokaie zgodno pri radu. Pored 
ovih sUnih mogudnosd VLT radI sasvim le- 
po i na .obidnim* Amigama (u takvoj kon- 
figuraciji korlstio sam ga skoro godinu da- 
na), i sa 1.3 operativnim sistemom. 


Pocket modem Dynalink 2400P 


Milan Bozid 
Aletoandar Puikai 

P rvi utisak nakon Sto smo otvohli ku- 
tiju, je da izgiada jtiko mall i futuri- 
stic dizajnircm. Posle skidanja za- 
dtitnog poklopca, koji je tu zbog lakSeg 
no§enja u d2epu, dotekao nas je 9-to- 
polni RS-232 konektor dto smo redili 
korlddenjem adapters (u prirudniku koji 
se dobija uz modem, postoji Serna za 
njegovu samogradnju - treba vam dva 
konektora i malo iice koji se mogu kuplti 
i kod nas). S obzirom da je predviden i 
za prenosne kompjutere, ima mesto za 
bateriju od 9V, kao i priMjudak za spoijno 
napajanje. 

Modem je proizvod prilldno reno- 
mirane firme Dynalink Sto kupcu daje 


„Maii sam, ai’ sam mo6ani“ 

potrebnu sigumost. Kao ne narodito 
iskusni korisnici modema, malo smo se 
mudili sa inldjalizacionim stringom, ali se 
ispostavilo da je njegovo podeSavanje 
vrio jednostavno. Dovoijno ga je posta- 
na: ATX3&D i nema nikakvih probie- 
ma. Prvo Sto smo pokuSall bilo je .kade- 
nje* na novosadski BBS Rhinoceros, 
gde Amiga Style ima i svoju konferend- 
ju. Na naSe oduSevIjenje, vezu smo 
uspostavili ,iz prve* I nije bllo nikakvih 
problema, kao I narednih mesec dana 
koliko je modem bio na testu na redak- 
cijskim kompjuterima. Probali smo ga i 
na PC-ju i rezultati su bill identidni (pre- 
fiks eksterni i znadi da moie raditl na 
svim kompjuterima). Najvedu korist smo 
imali pri preuzimanju tetetova I informa- 
cija sa BBS-ova i to nam je umnogome 
ubrzaio rad. 


Modem je spakovan u kutiju zajed- 
no sa uputstvima za upohebu (na engle- 
skom), mreinim adapterom (Sto mu je 
joS jedan plus) i kablom za povezivanje 
sa telefonskom iinijom. Pored signalnih 
LE dioda, modem poseduje prekidad za 
ukijudivanje i simpatidain todkid za 
udvrSdenje za kompjuter. 

Primena - za sve one kojima de 
modem sluiiti za zabavu, pa i ozbiljan 
rad (Sto se za ovu cenu teSko moie do- 
biti na naSem prostoru). Ako ne namera- 
vate da zovete strane BBS-ove (pomisli- 
te samo na teiefonski radun), ovaj 
modem de zadovoijiti sve vaSe prohteve. 

Za detaijnije irtformacije u vezi sa 
nabavkom, obratHe se na telefone Re- 
dakcije. 
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Nai specijalnl !zveSta6 Python/TPD, Izveitava sa lica mesta 


■utor Pvthon/TPD 
Pfvod I tomutari 
V»llko Vukovl^ 


O vaj party }e oddtan u subotu i 
nedelju - 23. i 24. oktobra 1993. 
Organizovali su ga Mad Elks i joS 
nekoliko manjih grupa iz Poznana fl^siu 
Indep., Rying Cows Inc., Showtimo, Dio- 
xida). Dogadaj je odriain u jednoj ikoli 
(koja posts partija viSa to nije bila), a 
ulaznica se pladala 5 DM. Grupe koje su 
hitala da za\^ svoje radove na lieu me- 
sta, mogle su da iznajme ufiionice za 
triea\nh 50 DM. 

Moj put je po5eo u petak uve£e, 
polto je udaljen 400km od Pozna- 

na. U Katowicama smo pokupili negde 
oko pedeset ljudi (re£ je o vozu, narav- 
no) iz raznih grupa medu kojima su bill i 
momd iz Illusion, Neander^al Man, Ca- 
syopea. Po$to se ta gomila strpala u voz 
oko ponodi, svi su se napili tako da smo 
u Poznan stigli sa mnogo ljudi zatvorenih 
po veceima (pogodite §ta su radilil). 

Na mesto dogadaja st'gli smo u 6 
ujutru. lako je bilo rano (otvaralo se u 9), 
pustili su nas da se smestimo. Na ulazu 
smo platili 5 DM i dobili dva glasa&ka 
listida (ne brinite, ne kao na§i - prim, 
prev.). Prvo Sto smo uradili posle 
smaStanja po udionicama je bilo kako 
nadi hranu. U §koli je bilo nekoliko pro- 
davnica tako da smo se brzo opskrbili 
energijom. Momak iz Union-A - Animal je 
morao da zavrii svoje slike za takmide- 
nje, all podto nije poneo Amigu, pozaj- 


mio je od druStva iz Casyopea-e. Oni su 
bill vrio ponosni dto de Animal zavriiti 
svoje slike na NJiHOVOJ Amigi 1200 
(l?l). U meduvremenu upoznao sam ne- 
koliko zanimijivih toca (PlutonAJnion, 
Owerty/Mad Elks). 

Muzidko takmidenje je odriano u 
subotu u 16 popodne (deadline za 
prijavijrvanje je bilo 
12 sati). Mogude je 
bilo prijaviti samo j^ 
dan modul po lieu. 

Qrafidko taimidenje 
je podelo u 17.30 sati 
(deadline za prijave 
je bilo 16 sati). Samo 
tri slike po doveku. 

Bez inicijala na slid. 

Demo takmidenje je 
odriano u 20 uvede 
(deadline za prijave 
je bio 19 sati). Na di- 
sketi je trebalo da 
pide ime grupe, de- 
moa i konfiguradja 
potrebnih za 

startovanje (kick, 

chip/test itd.). Intro 
takmidenje odriano 
je u nedelju u 10 sati izjutra (deadline je 
bio do 9 sati). FajI nije smeo biti vedi od 
40k (40960 bajtova] , na disketi je trebala 
biti ispisana potrebna konfiguradja, itd. 
QIasadki listid su podeljeni tako da se sa 
velikim glasalo u subotu za demoe, mo- 
dule i slike, a sa manjim u nedelju za 
introe. 


Muzidko takmidenje je bilo dosta 
jako. Bilo je tu svakakvih module od ko- 
jih treba izdvop .Treinsfix*, .Light & 
Sound* i modul .Grumple* koji je, u stva- 
ri, preradjena verzija module .Ocean 
dub* iz Defect introa. Na grafidkom 
takmidenju prikazano je 180 slika (III). 
Najprimamijivilja slika je blla .Natura- 



Clown by Ra 

AQA* koju je naertao PlutonAJnion za- 
jedno sa Se^Unlon. Demo takmidenje je 
bilo, takode, vrIo zanimijivo. Demo koji je 
pobedio • .urT, nije koplran posle 
takmidenja verovatno zato dto je koder 
koiistio kradene i dupane rutine. All, zato 
je .Pro S.I.A.K.* demo (drugo mesto) 
Imao stvarno prave .hardkor* rutinel 



Rezultati A500 Demo takmidenja 

Ime 

Grupa 

Broj giasova 

1. Impulse 

Tilt 

3429 

2. Pro.s.i.a.k. 

Ryng Cows inc. 

2832 

3. Uquala 

Damage 

2033 

4. Overvision 

Blaze 

1061 

Rezultati A1200 Demo takmidenja 

1 . Rayworld, Deform Investation 
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VMikoVi*ovi6 

Jet Set 

„Tag“ 

D eo Skid Row^ pod imenom Jet 
Set, izdao je svoj BBS demo. Naz- 
van .lig* demo nam ne donosi 
nikakve re^ucionamo nove rutine, ali 
ono Sto pleni )e muzika I scenario. Nema 
iekanja da neki dosadni deo prodje, 
svaka rutina relativno kratko traje, ali je 
zato efektna i prtslljava vas da demo po- 
gledate iznova. Od zanimijivih delcva 
Izdvojio bih rwuobiiajeno is^^sivanje 
imena BBS-ova, i zavrini skrol tekst sa 
lupom koja se Seta po ekranu. Ceo de- 
mo je vrio lepo ukombinovan I preporui- 
k) bih ga za vaiu kolekciju. Posao su 
obavill: kodlranje: Magician Lord, grafi- 
ka: Seck-4 i Eswat, muzika: hlolywood. 

Lemon 

„Rink A Dink“ 

Qrupa koja je stvorena kao parodi- 
ja na Melon. Uvek Je izdavala uvmute 
demoe. Ni ovaj se ne razlikuje od svojih 
prethodnika. Pod ovim debiinim imenom 
nalazi se nekoiiko ieplh i zanimijivih de- 
talja. Posie lepo precrtane sllke na po6- 
etku demoa, dolazi neka vrsta plazme, 
tune! od lasera, logo sa izvadenim okom 
i efektna zunvrotator nitina. Ako ne izgu- 
bite iivce u svemirskoj tehno muzici koja 
preti radnju, saznatete da su radlll: ko- 
diranje: Paradrold, grafika: Facet I Dan- 
ny, muzika: Nuke (h^l). 



Intense 

..Sleeping 

Moebius" 

Taman kad smo pomisllli da je ova 
$panska grupa mrtva, oni izbacuju novi 
demo koji, ruku na srce, nlje niita sped- 
jalno. U skroi tekstu pISe da im je trebf^o 
pola godine za demo, mada nema tih 


hardkor rutina koje zahtevaju puno znoja 
za izradu. Na po^ku de vam bW prii^ 
zane vrIo iape sllke ratnika I plavokose 
devojke uz tehno muziku. Ali taman kada 
ste pomlslili: .Ah, joi jedan intro sa teh- 
no muzikomi', p^inje neSto leiemija 
muzika kqa vas opuita dok gledate de- 
mo. Od dogadjaja tu su lopta sa zvezda- 
ma, gienc vektor objekti, dudne plazme, 
prida 0 vektorskim kockama (zanimijivol) 
i nezaobllazni raytracingl Doitvl}^ su 
vam iMiredlll: kodircmje: Polo, Seal i Bug, 
grafika: Eff I Gelst, muzika: Ead i 
Uszt/Majic12. 
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Battietech je Jedna iz trilogije Igara o ratu za prevlast nad ljudskim svemirom. 



Pnioan S»vl6 (1 Pavle Vukadlnovi6) 

O VO je ]o6 Jedna od mnogih igara na 
tabli kojlh, kako je rekao Small, kod 
nas ima vrio malo. U tu trilogiju po- 
red nje spadaju takode Aerotech I Cit^ech. 
Kao 6to ve6 vidite I 2 naziva, svaka od ovih 
Igara se bavi poaebnom oblaSdu ratovanja. 

Battietech spada u oblast borbe na 
otvorenom terenu, odnosno po celoj plane- 
ti, all Izvan gradova. GlavnI instrument! rata 


Tokom rata, armlje mekova su orga- 
nizovane u reglm^te. Osnovna organiza- 
clja mekcwa je triangulama, ^o zna£l da tri 
manje jedinice ilne Jednu ve6u. Regimen- 
te, u zavisnosti od ukupne tezine I vatrene 
modi mekova mogu biU lake, srednje I te- 
&ke. Najrrtanja od jedinica je LANCE (.>^e- 
Sko koplje* u bukvalnom prevodu) I sadrii 
Setiri meka. SvakI tredi lance je AIRIANCE 
I sadrzl, osim mekova, I dva aerospace lov- 
ca. Slededaveda Jedinica je COMPANY (IHtl 
deta) koja sadrii dva 
lance-a I jedan alriance. 
Zatim sledi bataljon koji 
u puno] snazi sadrii trI 
dete. I na kraju reglmen- 
ta koja se sastoji od tri 
bataijona, odnosno 108 
mekova 1 18 lovaca. 

Bltka se odlgrava 
na ^bll podeljenoj na 
heksagone (destougao- 
nike) u kojtma Je ucrtan 
teren. Za igru su vam 
Jod potrebne dve kocki- 
ce, figure, poznavanje 
pravlla i protivnik. Same 
Igra se odvija u vide fa- 
za. 

1. Inlcljatlva - ba- 
caju se dve kocke, Igrad 
sa najvedim brojem do- 
blja Inlcljattvu I igra 
pMlednJI. 2. Kretanje - 
igrad kojI Je Izgubio Ink 
cijativu pomera svog 
meka prvi a onaj koji Je dobio - posle 
njega. 3. Re^clje nai>okretanje (reacting 
phase) • u odnosu na kretanje neprijateija 
Igradl izvrdu torzoe svojih mekova da bl 
Izbegll pogodak u leda III se namestill u 
boljl poio^ za gadanje. 4. Borba a) • svi 
Igradl IzjavIJuJu kojim oruzjima 6e da pucaju 
na kpje mete i onda otvaraju vatru j^ni po 
drugima. Efekti svih odtedenja de se odra- 
zltl na roekove (kretanje, pucanje, zagreva- 
nje I kolldinu otdopa) tek u slededem p> 
tezu. 5. Borba b) (fizidki napadi) - ovo Je 
vrio Interesantan I madtovit deo Igre u ko- 
jem se mekovi .tuku*. Mogu da se udaraju 
pesnicama, dutaju, juridaju I guraju protlv- 
nika u namerl da ga obore i dak skadu 
jedan na drugog (sve ovo mnogo podseda 
na kedere - Hulk Hogan I kompanlja). 

Podetnafaza, inidjatlva, sluii, kao §to 
smo ved rekll, za odredivanje redosleda 
Igranja, all ne samo za to. Takode sluii za 
odabiranje podetne pozicije meka na map], 
Mozete ga postaviti bllo gde. Nakon 
postavijanja sledi kretanje. SvakI Igrad trail 


Uvodna itustracija Amiginog BatUetech-a. 

u Baffietechu su maSIne vinine oko 12 me- 
tara I teiine od 10 do 100 tona zvane me- 
kovi (mech). Mek Je najmodnija maSina 
Ikad napravijena u ratne svrhe od podetka 
postojanja ljudske rase. U stvari, te ogrom- 
ne maSine humanoidnog oblika su brie, 
oklopljenlje I bolje naoruzane od biio kog 
tenka Iz dvadesetog veka. Opremljene n^- 
modnljlm naoruianjem, u stanju su da 
zbriSu sve pred sobom, osim drugog meka 
(pa dak I njega). Mogu se adaptirati za bor- 
bu po svkn mogudim terenima Jer njima ne 
smeta velika toplota, a joS manje hladnoda. 

TenkovI, diipovi I pedadija su oruija 
koja se takode mogu srestl u borbama. To 
su I jedina oruija koja sada mogu da se 
proizvode. Nalme, sve fabrike mekova su 
unlitene, a tehnologija izgubljena tokom 
ratova, osUUa su samo skladldta. Ona su 
ujedno I poslednji Izvor rezenmih delova za 
mekove I druge ratne madine proizvedene 
u doba vladavine Zvezdane llge. Zbog sve- 
gatt>gasvikomarKlantl podtuju Jednu devlzu 
• .Ljudski ilvotj su Jefiini, oruzje Je skupo.* 


poziclju koja bl mu najvide odgovarala. U 
zavisnosti od mogudnosti meka. treba 
odrediti tu pozidju. Laid mekovi su obldno 
brzi I lakde oklopljenl. Zato treba da biraju 
mesta gde nede biti lako pogodenl. Na pri- 
mer, mogu se sakrili u duml, vodi I Iza pla- 



Jadna od ihjstracija iz uputstva 
nina. §ume su razlldite gustine dto moie 
uticatl na kretanje I pucanje mekova. One 
se takode mogu zapalltl, dto je Jedan od 
nadina da se neprijatelj Istera na distinu. 
Postoji vide dubina vode (nivotO, od plltkih 
reka do dubokih Jezera. U zavisnosti od 
dublne u kojpj se mek nalazJ. njegove mo- 
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Igre na tabli 

gudnosU su ogranl£ene. U duboko] vodi 
(12 metera \ vile) mek n« moie pucatl ill 
bW pogodan. all zato moie da se reii velike 
kolifikie toptote. U .pHdacima" (do 6 mete- 
rs mekovf mogu pucatl a teie ib Je pogo- 
dltf. All, poito mogu blU pogodeni samo u 
gomil deo, glava |e izioienija. Ina£e, glava 
)e osnovni deo svakog 
meka jer ae u njo) nalazi 
pilot (logldno) i vrio ]e 
slabo oklopljena u od- 
noau na ostatak tela. 

Od svakog pogotka u 
glavu poBtoji mogu- 
£r>o8t da se pilot one- 
svesti ill &ak bude ubl- 
jen, ako je oklop 
probljen III je prlmlo 
SesU stepen o6te6en|a. 

Sleded tip terena koji 
se moie na£l na map! 
su planlne razlifiitih vlsl- 
na (nivoa), koje varlraju 
od manjlh uzvi&enja do 
brda. lu njlh m^ se 
moie potpuno sakriti ill 
Jednostavno uzeti deli- 
mi£an zaWon (partial 
cover) koji Irrta Isti efe- 
kat kao i plitka voda. 

Ovo bl bile najvainlje £i- 
njenlce vezane za tere- 
ne. 

MekovI mogu biti 
podeljenl po Jedno] od 
njlhovih osnovnih ka- 
rakteristika, a to je brzl- 
na, odnosno broj poena 
za kretanje. Postoje tri 
nafina za kretanje a to 
su hodanje, tr&anje I 
neobavezno (all veoma 
korlsno) skakanje. Ho- 
dajudl, mek moie pre£i 
bllo koji teren oeim pre- 
visoklh uzviienja (18 
metara razlike od nivoa 
na kojem se trenutno 
mek nalazi). U toku 
hodanja mek moie da 
se krede unazad, all ta- 
ke ne moie da menja 
nivoe. Tr&edI, krede se 
brie nego hodajudi 
(Ima vedl broj poena za 
pomeranje), all samo na Istom nivou. Dok 
skade, mek v^ efektno savladuje sve tere- 
ne, all se takode I rapidno zagreva. Ska- 
kui^deg meka je vrIo teSko pogoditi, all I 
on takode teie pogada neprljatelje. 

Da bi sve ovo bllo mogude uraditi u 
jednoj ovakvoj igri, potrebno je imatl 
odrederw tabllce (I kockice). Postoje tabli- 
ce sa karakterisUkama oruija I parametiima 
za gadtmje, zatlm sa modlf^erima za kreta- 
nje preko odredenog tipa terena, nekoliko 
tabllca ZB odredivanje pogodenog dela (u 
sludeju da je pogodak uspeSan) I joi gomi- 
la drugih koje su neophodne. E sad, to 
znadi otprilike ovo: svald put kada pucate, 


Igre na tabli 

pomerate se III vriite neku drugu radnju, 
prvo pogiedate u tabllce, onda u karakteri- 
stike vadeg meka I zatim, ako je potrebno, 
bacite kockice, Sve ovo moida zvuS veo- 
ma zamr^o all, verujte mi, mnogo je za- 
mrSenlje (bar prvih dvadeset pet sail Inten- 
zlvnog Igranja). 


PoSto pravila omogudavaju da I vi na- 
pravlte svog sopstvenog, privatnog, lldno 
vadeg ... ltd. {.Mazidu ga, pazidu ga I zvadu 
ga Dorde...’) meka zadto to ne blste I ura- 
dlll. Osnovni deiovi meka su kabina, 
unutraSnja struktura, motor I ilroskop, Sye 
ovo jedan mek mora da Ima (da bl bio 
mek). Kabina je deo meka u kome se na- 
laze pilot, senzori I sistem za odriavanje 
iivota (lile support system). Unutradnja 
struktura je najvainljl deo, ona je u stvarl 
skelet meka. Motor moie I ne mora bit 
slavljen (!!??), ako imate na umu da pravlte 
tvrdavu. Inate sa njim ide I jedan rnaii nu- 
kleami reaktor koji daje neogranidenu ener- 


Igre na tabli . . - 

giju (I veliki deo ukupne tonaie) vaSem 
yubimcu. Da bi vada kreadja mogla da stoji 
uspravno potreban je ilroskop. Prva 1 
osnovna stvar za konstrukdju meka je 
odredivanje tonaie (10 - 100 tons). Zatim 
sled! odredivanje njego\rfh mogudnosti 
kretanje odnosno poena za pomeranje (pri 
hodu I trku). Proizvod tonaie I poena za 
hodanje daje rejting motora koji se nalaze 
(opet) u posebnoj tablici zajedno sa 
rjihovim tonaiama (I imenom proiz- 
vudada). Slededa stvar je odredivanje 
teiine iiroskopa, koju odredujemo deledi 
rejtng motora sa sto 6to UVEK zaokruiuje- 
mo navedi broj (obavezno proverite protlv- 
nidkog meka - ovde neki poku6avaju da 
zarade ekstra tonu za oruije). Unutradnja 
struktura te^ deset procenata ukupne 
teiine vaieg meka I prema njoj odredujete 
maksimainu mogudu kolidinu oklopa. 
Oklop je vaian all neobavezan (!!??) deo 
vaieg .Kudnog ljubimca" (toiiko o akvari- 
jumskim ribicamal on (oklop a ne .Kudnl 
ljubimac'} moie se rasporediti na desel lo- 
kacija, plus glava po odredenim pravilima. 
.Rakete* za skakanje su kao Sto smo rekli 
(on je rekao, a ne ja) koristan all neobave- 
zan deo opreme. Teiina .raketa' zavlsl od 
teiine meka. A sada, ono Sto ste odekivali 
(cele vederi) ORUilA (jeeeee)!!! Postoji 
mall mllion (14) oruija. Od kojekakvlh lase- 
rs pa do lansera raketa. Svako od njlh je 
dobro III loSe za odreden tip terena (ill si- 
tjaclje) i moie posluilti svojoj svrsi, a I ne 
mora. Municijl, koja je potrebna za neka 
onjija, mora biti posvedena posebna pai- 
nja, da ne bi ona biia ta koja de vas reznetl 
umesto nephjateija. Sad, da se mek ne bi 
istopio od silne toplote prouzrokovana 
kretanjem i pucarjem, potrebna vam Je 
oprema za hladenje (heat sinks) koja de 
vas osloboditl iste, Ow bi bilo sve Sto se 
moie redi (ukratko) o pravijenju meka. 

A sad, da rezimiramo (i napokon 
odemo na spavanje). Battletech je jedna 
FENOMENALNA (i zamrSena) Igra. Sta jod 
da se kaie osim da bi trebalo daje nabavite 
(za sada samo u inostranstvu • 20$ u Ame- 
rici) I okuSate sredu boredi se protiv vaSih 
{ne)prijatelja (the end). 


Igrenatablf 

Nada nova rubrika ,lgre na 
tabli“ je dobila neod^ivmi piAli- 
ci^ BBo je mnogo teietonskti 
poziva i javilo nam se mnogo dlta- 
iaca l«^ nude opise igara io^ po-;: 
seduju. Po z^nleresovanosti ova 
riArika je ovoga puts odnela po- 
bedu. I^da razlog zao>nj ,nava- 
kj* le£ u dinjenid da su igre na 
tabli u^ari .uariji rod^ igara na 
kompjuleru. Bilo bilo, wa tu- 
brlka de sa vaSom saradnlom I 
prediozima imati lepu buducno^ 



«ATTI_ETI=CI-I 



Armour diagram u kompjuterskoi-igri i igri na tabli 



Sta se desavalo dok nas nije bilo... 


*llWll! Plvlt VUmaNOVlt l Puiin MITBlt 


Beneath the Steal Sky 

To je najvainija 
stvar koja se desila u 
poslednje vreme. Radi 
se, naime.ojednoj no- 
vo] point and click 
avanturi. I ne samo ito 
Je nova nego ja I lepa. 
Orafika, zvuk, scena- 
rio... ma, sve Sto 6lnl 
jednu savrSenu avan- 
turu je ukomponovano 
zajedno. A, najvainlja odilka avanture ]e to ito se u njoj nalazi 
neito ito se zove Virtual Theatre, prvi put do sada korliden 
aamo u Lure of the Temptress. Znate ono, svaki lik koji 
sretnete u igri 2tvi svo] livot i po potrebi interreagujs sa 
glavnlm Junakom I tako to. 

U Beneath the Steal Sky igrai je stavijen u ulogu Roberta 
Fosters, otetog od 
strane brutalnlh snaga 
obezbedenja I dovede- 
nog u Union City. Nje- 
gova sudblna je u 
vaiim rukama dok raz- 
govara sa ljudima 1 
Istraiuje okolinu po- 
kulav^udl da otkrije 
zaito je doveden u 
grad. Na podetku Igre 
Foster beil Iz olupine 
hellkoptera kojim je kidnapovan. Od vas zavisl da II 6e izbedi 
obezbedenju I otkriti svoju proilost I svoju sudblnu. 

E sad, ovde ja prekidam (za sada), vl nastavijate. Da biste 
u2tvall u ovoj fenomentinoj avanturi, potrebno vam Je .samo' 
16 (petnaest) disketa I, nepotrebno pominjati, Imb. 


znadi da je mnogo 
kompleksniji I samim 
tim zanimljiviji Oako Ja 
ni protiv zanimijivosti 
prethodnog strateikog 
remek-dela nikada ni- 
ita nisam rekao). 6e- 
kaj, pa ja joi ne rekoh 
0 kojoj legendarnoj Igri 
se radi, pa Utopija je u 
pitanju. U suitini ovo je 
nekakav mutant, hibrid na bazi Utopla-Oeuteroa. Grafika je 
ostala na starom nivou dok je, recimo, zvuk u mnogome 
poboijian (odildan dIgItaJizovan glas). Viie rail o ovoj Igri 
bide u slededem broju, a sad pravac kod svog pirata da 
napunite dve diskete. 

Impossible Mission 2025 

Impossible Mission 
2025 nam stiie kao po- 
zitivan udarac iz Micro- 
prose-a. Lepa muzika, 
lepa grafika, sve u sve- 
mu divno. Ne,jami8lim 
da ovo nije nastavak 
ved samo u mnogome 
poboijiana I doterena 
verzija dobro poznate 
legends. Samo da na- 
pomenem, Igra radi iskijudivo na A1 200 (kvalitet grafike u tom 
sludaju nije teiko pretpostavitl) i zahteva dve diskete. 

Joi jedna legendarna igra dobila je nastavak, dak tredi. 
Radi se o dugo odekivanom James Bond III. Zove se .Ope- 
ration Starfish’ i... pa, ja misllm da niita drugo nije potrebno 
govorlti, okoreilm platfOrmistima de I ovo biti sasvlm dovoijno. 
Na 2al05t, OPEl de modi da uiivaju samo vlasnld hiljadu 
dvestotke I tri diskete. 






K240 


Elfmania 



Slededa, po zanim- 
Ijivostl, stvar koja nam 
se desila je K240. U 
pitanju je nastavak le- 
gendarne, po sistemu 
razvija svoju koloniju, 
unliti neprijateijsku, 
strateglje. K240 je 
oduievijavajude lepo 
uraden I mnogo boljl 
od svog pretka. Sto 



Ah, dini ml sedaje 
Body Blows ozbIIJno 
ugro2en. 2!aito?l Pa, Iz 
prostog razloga ito iz- 
gleda da se pojavilo 
neito bolje. To .neito* 
je □ftnanla. 'AJde sad, 
ko je uopite mogao i 
da pomisli da de se el- 
fovl, koje smo do sada 
sretall Iskijudivo u FRP 
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Sta se desavalo dok nas 


nije bilo... 


igrama, pojaviti u jednoj tabaSini. Nego, Sta je, tu }e. A tu }e 
jedna lepa tabaSna sa Seat bwaca, desetak animiranih po- 
zadina, LEPOM grafikom 1 kvalitetnim zvukom i sve to na, 
negate verovati, same dve diskete. ViSe pula, pa i sada, )e 
dokazano da francuski programeri uvek naprav© dobru igru. 
Ovi su za nas novi i zovu se Terramarque. 

Arcade Pool 

Momci iz Team 17 
izgieda ne znaju za 
predah. I ovaj put nad- 
maSili su sami sebe (i 
sve ostale). Igra se zo- 
ve Arcade Pool i vero- 
vatno je najbo)|a simu- 
lacija bilijara do sada 0 
opet samo za A1200). 
Grafiku nedemo po- 
sebno pominjati Hoani 
17) all za zvuk moram redi da je STRAVICnO realan. No, ono 
Sto je predivno, rajski, san svakog igrada, je prostor koji ova 
igra zauzima: jednu disketu... 

Mislim da je ovo ono najvainije na Sta treba skrenuti 
paiiju. ViSe redi o ovim igrama bide u slededem broju (ako 
ga bude). 

THE Ultimate Pinball 
Quest 

Ova Igra diji naslov 
dovoijno kazuje o vrsti 
iste stigla je i kod nas 
zasiugom pirata iz poz- 
nate kude Infogrames. 

A da li su gusari udinili 
dobro deio saznadete 
ako budete nastavili sa 
ditanjem teksta. Na sa- 
mom podetku pojavlju- 
)e se lepa digitalizaeija 
sa naslovom igre, a 
ukratko posle toga 
moiete izabrati avan- 
turu, arkadu ill bonus. 

Ako prvo pritisnete F1 
odekuje vas prosedan 
uvod u kome vam da- 
robnjak predstavija tri 
prsatije devojke koje 




ujedno i predstavijaju 3 
flipera: .Wasteland', 

.Antarctica’ i .Heavy- 
metal*. Na podetku vas 
darobnjak upuduje 
ispruzenim kaiiprstom 
(Sto baS nlje kultumo) 
da podnete sa poho- 
dom. Ako pak spustite 
prst na F2 izabrali ste 
arcadu i imate mogu- 
dnost da birate koji dete od tri spomenuta flipera igrati (Sto u 
avanturi nijemogude, jer ideteredom). NaF3 senalazi bonus 
na kome se moiete uvezbavati da Sto bolje prodete kad 
dobijete to na fliperu. Na bonusu pokuSavate da razbijete 
kuglicom Sto viSe cigll, 
letellce... joS^a spo- 
menem da sa .Space* 
izranjaju opelje u koji- 
ma (u/is)kljudujete bo- 
nus, snimanje Hi- 
ghscora I muziku. 

.Wasteland* fliper 
ima veoma nepiodno 
okruienje, jer na zemljl 
koju poseduje, kallfor- 
nijske gliste bile bi nemodne da udine neSto novo ili zanim- 
Ijivo Sto bi upalo u oko. Ekran se skroluje gore-dole I ima viSe 
nivoa na kojima se moie igrati (kada kuglicu prebacite gore, 
postoji joS jedan fliper ltd.). Jedino Sto slededi fliper, to jest 
.Anlarcticu' dini drugadijom je skrol u svim pravicima, Sto 
znadi da fliper ne ide samo u vianu, nego i u Sirinu. Osetno 
je tezi nego .Wasteland*. Poslednji fliper .Heavy-metal* ujed- 
no je i najtezi. Itoliko god setrudili, loptica u proseku propada 
za 7 sec. Kao da po- 
stoji neki magnet iz,- 
medu .udaraljki*. U igri 
ne postoji niSta poseb- 
no Sto bi vas nateralo 
da .bacite* 3 diskete. 

Programeri su se malo 
trudiii oko graflke, all 
na tom planu nisu ne- 
Sto bolje postigli. Za 
muziku vaii isto. Da su 
napravili joS deset flipera na taj fazon, samo bi pogorSali 
svoju reputaeiju. Naslov zvudi lepo, ali je ovo bio samo joS 
jedan od bezuspeSnih pokuSaja pravijenja dobrog flipera. 
Postoje samo dva, i to uspeSna. Zaboravite na sve ovo, 
uditajte .Pinball dreams* i lepo se igrajte. 





Igre smo na pregled dobil^^ Astro Sopt-a 
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Odmah da Kaiem: }a 


Ndbo|i« NIkolatdto 

U EIKu sam sa baznadeino zaljubk) pre 
nego Ho aam ]e i video - bio je dovoljan 
kratak prikaz verzlje za BBC rafiunare u 
jednom od p^h btx^eva £asoplsa .Radunari' 
I Ja sam vad znao da (a Ellta moja (softverska) 
ljubav za ava vramana. 

Eiitu sam igrao, u kondnuRetu, kako 
sam man|ao ra&unara, na 7X Spectrumu, 
CBM-u 128 i - naravno - Amigi. Oa sam sve 
vrama Mao na }adnom radunaru, varujam da 
bih sUgao do 2al}enog (I nikada praialjanog) 
0llnog statusa; ovako sam uspeo da postl- 
gnam samo Deadly status. Jar je svaki novi 
radunar zahtavao da se krane iz podetka 
(kompetibllnost? MOUM?). 

A onda sam, u oktobru '92., u Jadnom 
englaskom dasoplsu video takst ,Rad u pro- 
graau*. Naslov me }a oborlo s nogu: EUTA II: 
FROI^ER. Vrama tztaska - do Boiida 92. 

O ssnjoj raakclji nadu mnogo - dovolj- 
no ja radi da me je moj Mtainl pirat uskoro 
podso m>agavati jw nlje prodia nadelja da ga 
bar par puta nlsam zvao I pitao .Ima k dta?‘. 

I proSJa su oba Boiida, i obe Nova godine, i 
dodio je prolade... a nje nema, pa nema... 

Sp^kadja naWh brodova: 

Cobra Mk III 

Hull Mass: 200 Tonrws 

Mass (Fully Laden): 100 Tonnes 

Internal Capacity (No Drive): SOtonnas 

Retro Thruster Acceleration: 7 Earth G 

Main Thruster Acceleration: 20 Earth Q 

Crew: 1 

Gun Mountings: 2+F 
Missile P^ons: 4 

Alegiance: Independent.Fsderatlon 

Eagle Umg Range Fighter Mr I 
Hull Mass: 5 Tonnes 
Mass (Fully Laden): 25 Tonnes 
Internal C^dty (No Drive): 20 Tonnes 
Retro Thruster Acceleration: 1 0 Earth G 
Main Thruster Acceleration: 25 Earth G 
Crew: 1 

Gun Mountings: 1 
Missile Pylons: 2 
Alegiance: FedertUlon, Empire 


sam jedan od onih beznadeinih psihijatrijskih sludajeva, bar 
kada Je prva Elita u pitanju. 

Leto I deo Jeseni 93. sam proveo u be- fizidkim zakonima koji vladaju kosmosom. Na 
lorn Bvetu, I mada sam negde tamo daleko primer, ako sa za neku zvezdu ne zna koliko 


Mass ^lly Laden): 5700 Tonnes 
Internal C^dty (No Drive): 5435 Tonnes 
Retro Thruster Acceleration: 28 Earth G 
Main Thruster AcceleratiCKi: 34 Earth G 
Crew: 

Gun Mountings: 10+F | 

Missile Pylons: 22 I 

Alegiance: Empire, Mercenary I 


prado nekollko specijalizovanlh Amiga daso- 
pisa, 0 EUTI II ni traga, ni glasa... Zar je mo- 
gude da je sve blla samo glasina? 


Tilga daso- I kakve planets kmie oko nje, na osnovu tipa 
Zar je mo- zvezde se prilidno precizno moie pretposta- 
idti struktura celog njenog zvezdanog siste- 


Nije. Sredom. Jer kako s^ se vratio ma. Ove zakonltostl, pretodene u matematid- 
kudl, dekalo ma je najprijatnlje (soflversko... ke formula. David Brabem je Iskoristlo u cilju 
nemojte pretertvatl) iznenadenje koja me Je stvaranja dto realnijeg svemira. Impresivno, 
moglo sadekati: EUTA II je tu... dekanje je zar ne? 

zavrdeno; I sve dto su obedavali izgieda da je Broj letelica je znafoo uvedan, a tu su i 

tu. Alelujal 


Broj letelica je znafoo uvedan, a tu su i 
letelice tz prvog dels. Za promenu, niste 


Elite II: Frontief delo je istog doveka koji osudeni samo na jedan brod - ako Imate nov- 
je stvorio prvu EUTU - programera, entuzija- ca, mo2ete kuplU i najnovija kosmidka dosti- 
sta I zaljubljenika u astronomlju Davida Bra- gnuda detvrtog mllenijuma. U zavtenosO od 
bena Uzgred, pra\4 naziv nastavka je samo protege kojom se {elite bavftl, pred vama su 
FRONTIER. Igra - ako je moiemo zvati igrom kjvd. trgovadW brodovf... U svemiru dele naF 

-seldejnooslanjanaorl- 

ginainu EUTU, all je islo- 
vremeno jako daleko od 
prvog programa; uskoro 
date I uvktetl zaito. Da 
trgovina je I dalje tu; all 
ako ste u prvom delu bill 
gotovo osudeni da se ba- 
vite trgovinom, ovde je 
trgovina samo jedna od 
opcija vaie potpune slo- 
boda postojanja I krsta- 
renja svemirom. Radite 
§ta hodete - idite kuda 
hodate - sve dok ne pre- 
kr$ite zakone Federacije. 

E. nlje sve bafi tako j^- 
nostavno... 

Na radunajudi trgo- 
vlnu, za koju vaie isti 
principl kao u prvom de- 
lu, moiete slobodno za- 
boravid sve dto ste naudili 
letedi prostranstvima Dfugi deo smo dugo od^ivaJI. De li SB sirpljenje Isplatilo 
pive EUTE. Kao prvo: orosudite sami 

PRrvjTiFn la pmsuam sami 


pive EUTE. Kao prvo: 
FRONTIER je neuporedF 
VO realniji. Sa time dete 


™0NT1ER je mnogo. mnogo teJi. jansa da fo I kuplle. 


Pozabavimo se prvo prostorom koji 


-» — 111 j',.' . ;,v Umnogostruden je i izbor dodataka za 

VIS. mam vmt. laim 

Si f." I? Jlvola. nail a«.al...Tv. it. , 1 . 

latajl. da. Mmo jednoj. AH pravoj. U pianju je p smnk, da plalte 

nada galakslja. MIedni Put. Cela galaksija je POvet^ ie I brol raznih ardkala za iroo- 

v. mamp,.d pMapmv.g.iamH. l^mailn 

S3?™ vHI na Joi t»6. Bk. !»,),. T. a. I pPaveznl 

V TT, ■ AdM. ako at. ni.Eoloi«,l da Mvat. 

planets koje oko njih kru2e. Tu Je, naravno. oraane iavnoa rada 

Tz ' '“m Maw.''?'- I?. J. dal*. Bpmd prMItod- 

Okoipe 2V02da. Alta Kwi- nika-iak I na najniietn nivou grafike. LrtBIce 

’ a. w j . *'naiv a*alnl PaP iPjl a. uvtail, lapod krila via. 

i "T is.?"’ ' PP**>«' mweSam vw«o knS... piBtpJI 

,3 33?™ ? 2 "Z vB. raznih tlpov. nPHalnl, alanlc. Tiki 

mSwTp ,h, T S n “laP«.t. da .Mit. na povninaMkoano- 

avatovim. Ono it. tnmMm vas pHtTkonlrolnl t»n|» 

«. n. zna. Improvlzovuio je. ali Brogo prmn, „ ^ kupolarna. oblaol... Na bC 


dobro, staro Sunce; tu su Zemija, Mars, Vene- 
ra... Tu su I poznate okolne zvezde: Alia Ken- 
tauri. Tau Ceti... 




nivoima graflKe, za sredne vlasnika 32-bitnih 
Amiga, po)avi6e se pllotska kablne, prozorl na 
obj^ma I brodovima. mnogo vtSe natpisa... 
Ie(». Naravno, sve ovo mogu vtdetl I vlasnid 
matin Amiga, aH po cenu brzina. 

Zvuk ie bogatijl I ubedljivlji. sa leplm 


Prikaz broda i opreme 


brojem melodija koje prata razne tee; iziazak 
Iz hiperevomifa. sletanje, borba... motete iza- 
bratl u kojim lazama iellte muziku, sluSati je 
konttnualno til |a u potpunosti isklju6ni. Tu je 
poznatl .Plavl Dunav* koji pratf sletanje. I vi§e 
drugih poznatth mekxlija Obratite painju na 
.Frontier: main theme’, iziizetnu metodiju koja 
asocira na temu /Vezdanih Ratova. 

Vreme je da poletimo. 

Za po&etak, Igra vam nudi trt polazne 
ta£ke. Mnoge 6e privudl druga. jer podinje na 
Marsu - dakle, u prillci ste da odmah skoknete 
do Zemlja I obtdete Pariz, London I nekoliko 
drugih gradova - plus Mesec i grupu velikih 
orbitalnih gradova. Tre6a pc^azna la6ka je za 
nostalgl6are, jer vas stavtja na stanicu Uve, u 
letelicu Cobra MKIII. Ako ste zaboravlll, to ]e 
polazna ta£ka prve ELITE. 

Izaberite ptvu polaznu ta£ku: jedlno je 
u njo] va§a letelica opremljena auto-pllotom. 
Bez njega ste, bar na potetku, izgubljeni. 

Dakle. nalazite se u sistemu zvezde 
Ross 154. na MerMnu. salelitu planets Aster... 
Pred vama puca pogled panoramu sveta, 
sve sa dva kompleksa pod kupolama i neSto 
objekata oko kosmodroma. Vetar dosadno 
h(>6l ()8klju£ite ga) Ito je najboljl dokaz da se 
naJazlte na svetu sa almosferom. tza horizon- 
ta se promaija planeta Aster, nallk Saturnu, aH 
nemojte se zavaravatl: planets sa prstenovt- 
nv su testa pojava u svemiru. 

Moiete, naravno, uiivati u pogledu, all 
pogled na komandnu tablu vaSe letellce upo- 
zorite vas da ovde niste na odmoru. Treba 
ne6to i zaraditl. Pozabavite sa. dakle, koman- 
dnom tablom. 

Od stars komandne table ostao Je sa- 
me ekran radara u centru. Vreme je pogazMo 
ostatak. Na vrhu tabele. levo, natel se niz 
dlgltalnm potazivate. PrvI je trenutna (Actual) 
brzina, durgi je setovana brzina. U temu je 
razllka? Letelica kojom raspoteete poznata 
pod punhn nazivom .Eagle long range fi- 


ghter’, ima vellki dijjapazon podsvetlosnih 
br^na - od, simbollCno, lOkm/h do 
204472.31 km/8. Na ialost, ubrzanje mu rtije 
najjate strana, pa vi podesite brzinu na koliko 
2elite, a brod polako ubrzava dok ne dostigns 
Iraienu brzinu. Usput, ubrzavate sa [ENTER], 
akoCitesa [SHIFT]. 

Pored ova dva po- 
kazlvate nalazi se vislno- 
mer (Alt), a sasvim desno 
pojavijuje se nazlv naj- 
bliie zvezde ill planete. 

Odmah ispod brzi- 
nomera. sa leve strane, 
naJazi se vreme I datum. 
Igra poilnje 01.01.3200. 
godine. 

Ispod sata, s leva 
nadesno, ide pauza, na- 
stavak igre i stepeni 
ubrzanja - korlsno za du- 
ga ptesvetlosna puto- 
vanja. Kada dvaput priti- 
snete pauzu, uti tete u 
bogati meni gde podeia- 
vale slepen kompleksno- 
stl grafike, zvuk I drugs 
parameba. U Istom mani- 
ju snimate I u5ltavats sta- 
tus: moiete ga snimifi I 
na programski disk, Hi ko- 
rlstlti bllo koJI formatlran 
disk. 

Sa desns strane se nalaze joS dva po- 
kaztvaCa: gornji pokazuje fazu leta fianded, 
autopilot on...] a donji 
pogled iz broda/na brod. 

Dno kontroine ta- 
ble, i leva I desno od ra- 
dara, zauzimaju Ikone. 

E. tu smo... 

Ikone aktivirate 
mitem III funkcijsklm ta- 
sterlma. S leva na de- 
sno: 

[1] Pogledl. Clkli£- 
no se menjaju prednjl, 
zadnji I pogled spoija na 
brod. 

[2] Mapa. Naj- 
kompleksnija opeija sa 
obiljem podopeija. Prvi 
prttisak na dugme daje 
vam 3D prikaz dela ga- 
laksije, oznaSen u sredl- 
nl n^azl se slstem u ko- 
me ste trenutno. 

Kurzorlma skrolujete 
mapu u sv^m smerovima 
I automatski birate sl- 
stem za HIper-skok. a 

pomeranjem miSe, uz pritisnuti desni taster, 
rotirate mapu: neoblino, ali navi^i date se. 
Udinide vam se mo2da da postoji bag, Jer de 
sistem odmah uz va$ l»ti mnogo udaljeniji od 
nekog drugog koji izgieda mnogo daIJs: ali 
ako zarotirate mapu. videdete da Je taj sistem 
daleko Ispod ill Iznad vateg, dok je onaj drugl 
u priblilno istoj ravni sa vama. 

Dok ste na ovom nivou maps, pritiskom 
na [6] dobijate sliku svih tela odabranog zvaz- 
danog sistema, sve sa prirodnim satelitlma I 
orbltalnim stanicama. Kliktanjem na bik) koje 
od tela dobijate podatke o mas!, temperaturi. 


atmosferl, orbifi I kosmodromima. Na Istom 
^Inu, pritiskom na [7] i [8) dobijate ilstu glav- 
nih I sporednih uvoznih i Izvoznih artIkaJa (do- 
bro za trgovinu) kao I podatke o uredenju 
sistema. sa [10] dobijate sliku sistema sa or- 
bitama. 

Vratimo se na nivo galaktiike mape. Sa 

[7] I [B] zumiramo mapu, sa [9| uiazimo u 
mod za podeSavanje paranetara prikaza 
(grid. nazM, linije vertikalnih projekdja... pro- 
bajte, bide vam jasno), a sa [10] dobijamo 
sliku cole galakslje - disto da ocenimo gde se, 
od prilike. nalazlmo. I galaksiju moiemo zu- 
mlrati. 

Ako Qeste, I dalje smo na nivou galak- 
tidke mape) ponovo pritlsnem [2], dobijamo 
sistem odabrane zvezde sa orbitama. Sa [7] I 

[8] , ponovo, zumiramo sistem, sa [9] opet 
uiazimo u mod za podeSavanje parametara 
prikaza (Iskljudujemo/ukljudujemo knena. or- 
Wte...) Ako ielite da maksimalno zumirate ne- 
ku planetu, u cllju pronataienja orbitalnih sta- 
nica Hi povrSinskih kosmodroma (Sto su 
islovremeno taSke za navodenje auto-pilota), 
kliknite mSem na nju, a zatim dvaput brzo na 
ikonu za uvedanje [7]. Da biste odabrali tadku 
za navodenje auto-pllota. aktivirajte ikonu [10] 
a zatim miS^ kliknRe na ieljenu tadku. 

Toliko o mapama. 

[3] Status!. Ovde. dklidno, dobijamo 
podatke o naSem brodu, status kapetana (Q. 
nas lidno) teret I misije u toku. 

[4] TeMon. Komunikaeija je znadajan 
element ove igre. AkSviranJem ove opdje na 
ekranu nam se pojavijuju sledete podopdje: 


Moracete s 


viSe pribliM zgradame ako ielite da 
pro6itate natpis 

[] lansiranje. Ovom opcijom trailte doz- 
volu za lansiranje. U sludaju neoviaSdenog 
lansiranja rizikujete da vas projektilom vrate 
na tio. 

[] brodogradlliSte (shipyard). Nude se 
sledede opeije: 

- upgrades (dodaci za brod) 

- rep^r (popravka broda I opreme) 

- new & recond. ships ( kupovina novlh 
I polovnih brodova) 

- local police (moiete prodaskatl sa po- 
lieijom) 



1 950. Otkriven tranzislof; naufinld uspevaju da kontro4i§u nukteamu fislju; po&ela prva trka 
u nukleamom naoruiavaniu. 

1960. Pivl iovek na Mesacu, integralna kola; kompjularj. 

1980. KraJ prve trka u naoruiavanju. 

1990. Prvl problem! oko ozonskog omota£a na Zemlji. 

2000. ManjI oruiani konflikU Izmedu naci|e i .Multinacionalne' kompanija. 

2010. GlavnI problem • prenaseljenost 
2020. Piva komerc^alna svemirska stanica. 

2030. Velika krtza energQe; restrikclja nafte: prva beba rodena van planeta Zemlje. 

2040. Tredi svetski rail Ogroman tehnoloSki nc^jredak; ogromnl guWd ilvota; oion Je na 
Ivici raspada 

2060. Ponovno Izgradfvanje. Oominaclje korporacija se povedav^u. 

2070. Pivi dovek na Marsu; prva stalna baza na Mesecu. 

2080. Podinje groznidavo lsUa2ivan|a Solamog sistema; orbitalne stanica oko Zemlje. 
2090. Prva stalna baza na Marsu: tedka industrlja na Mesecu. 

2100. PronaJazak foslla na Marsu. Olkriven .HIperspace" pogon; ljudi putuju Sdamim 
slstemom. 

2120. OtkrVeno prisustvo ilvota na Tau Cell 3; pnri oruiani konflikt u Svemiru oko prava 
u asteroldnom pojasu. 

2130. Pomodu sondi se iepituje .Hiperspace“ do najbliiih sistema. 

2140. Brod sa ljudskom posadom poslat na Tau Ceti. 

2150. Postavijena kolonlja na Tau Ceti 3. Vellke kompanije Salju svoje privatne kolonijalne 
brodove. 

2160. Trka za zvezdama. Ogromrta proizvodnja kolonijalnih brodova; masovni egzodus. 
2170. Podelo teraformlranje Marsa. 

2180. ilvot olkriven na Delta Pave; iste godine istrebljen od bakterioloSke Infekcije. 

2190. Otkride ilvota na Beta Hydri 4, Altair 5. I^lonlsti se otimaju kontroli. 

2200. Program za rehabilitaciju Zemlje podeo. Teraformlranje Marsa prekinuto. 

2220. Krimirtal na Tau Ced 3 se povedava. Zemija preti da de podatl polidju (da pokvarl 
zabavu, kao I obidno) ako se nidta ne uradi povodom toga. 

2230. Ultimatum poslat I odbljen. 

2240. Ftormirana .Federadja*. OsnivadI: Zemija. Tau Ced, Delta Pavonis Altair i Beta Hydri. 
2260. UticaJ .Federadje* se povedava. 

2270. Drugl pokuiaj teraformlranja Marsa podeo. 

2280. Otkride prvog ne-dovedijeg blda u Svemiru. 

2290. Prvi dovek koji na Marsu di£a bez skatandera, posle teraformlranja. 

2310. Vest! o novo] rasi na Achenar 6d koja odbija da se pdkljudi .Federacijl*. MnogI 
projekd teraformiranja podeH. 

2320. .Federacija" Salje vojnu flotu na Archenar. Rezuftat; ogromna svemirska bitka dobi- 
jerta od strane Achenara. 

2330. Sirenje Achenar imporlje na okolne svetove. Rat Izmedu Federadje Imperije. 

2340. Osnovana .Sirius korporacija*; bogati se nabavijanjem potr^dtina iz vojneflote. 
2350. Potpisano primirje Izmedu Federadje i Imperije. 


Q bulletin board. Oglasna table je izu- 
zetno zanimijiv element igrel Sedate li se ml- 
sija u staroj EUT1? Mislim da Ih je bilo sedam; 
nekf moji prijaleljl, puni novca I sa dobro 
opremljenkn brodovima, provodHI su nedelje 
krstared svemirom u potrazi za misljama. Ov> 
de toga nema: pozovete ovu opciju I pred 
vama se otvara lista oglasa u kojima se nudi 

- HI trail - posao. Moiete prenositi poruke III 
prevozHi ljude (ako vam je brod opremljen 
putnidkom kablnom], traiiU nestala Ilea, 
.ubedVatl* pojedine btznlsmene da odustanu 
od svog posla u korist konkurendje (koja vas 

- gle dudal - dobro plada za vade ubedtvadke 
sposobnosti)... da biste dobili neku misiju, nije 
dovoijna same vada dobra voija ved I vad sta- 
tus I opremljenost; niko node rizikovatl da 
opasnu mislju poverl iutokljuncu u slabo 
opremljenoj letellci. 

Kada Izaberete misiju, uspostavija se 
veza sa ogladivadem i vl, u direktnom kontak- 
tu, moiete pokudaU da povisite iznos nagra- 
de, uzmete novae unapred III sa raspttate o 
detaljima mlsije pre nego dto konadno (ne) 
pristartete na zadatak. 

[] stockmarket. Kupovina I prodaja ro- 
be. Toliko 0 opeiji [4]. telefonu. 

[7] Uzletan^. Ako prethodno niste 


trailU odobrenje za uzistanje, preko Ikone stoji 
znak zabrane. 

[9] Stajni trap, ovom komandom ga 
uvladite I iz^dlte. 

[10] Jol jedna opciona Ikona; njenim 
aktiviranjem na ekranu se, pored svakog vidlji- 
vog objekta, pojavi I ime. Korisno da se ne 
predete I pojurlte planetu umesto protivnldkog 
broda. 

Jesmo II §ta propustili? Pa i nismo. Nal- 
me. neka dodatne ikone se pojavijuju u 
odredenim fazama, kao recimo Ikona [8] koja 
sluii za aktiviranje hiper-skoka i pojavtjuje se 
kada se dovoljno udaljite od planete/stanlce, 
pod usiovom da ste odredill destlnadju (na 
vellkoj galaktidkoj mapi) I da imale dovoljno 
goriva. 

Kada (uspedno) izvrSite hiper-skok, 
nadi dete se... u centru nidega. Za razliku od 
prve ELITE, nedete videti u blizini nl sunce ni 
planetu. Dvostrukim pritiskom na [2], kako je 
ved opisano. ulazila u mapu zvezdanog siste- 
ma u kom se nalazite I u istoj birate cilj aulo- 
pllota. Ako imate auto-pilota, po izboru cilja ga 
aktivirate sa [7] (isto dvostruki, prtUsak), a ako 
ga nemate dobidete tunel za manuelno na- 
vodsnje, pa srednol Pazrte na brzinu - ako 
idete presporo, trebade vam vednost dok sti- 
gnete do cilja, dak i ako koristite ubrzanje 


vremena; ako idete prebrzo, prdetedete po- 
red cilja HI se razlupati u njega, jer; kao dto je 
brodu potrebno vreme za ubrzanje. treba mu 
i za kodenje. ZakonI fizike su surovl... 

Pazite na gortvo; za hIper-skok morale 
imati goriva u teretnom (kargo) prostoru va- 
deg broda, dime smanjujete nosivost; stvar 
postaje kritidna ako vozite lovea kao dto je 
Eagle: njegova nosivost jp samo 4t Za mane- 
vrfsanje podsvedosnlm brzinama treba vam 
gortvo u intemim tankovima; ako vam Isto n^ 


A sada malo statusa; 

FEDERATION 

None, Private, Corporaf, Sergeant Ser- 
geant-Major, Major, Colonel Lieutenan, 
Lieutenant Commander, Captain, Com- 
modore, Rear Admiral, Admiral 

IMPERIAL 

Outsider, Serf, Master, Sir, Squire, Lord, 
Baron, Viscount Count Earl, Marquis, 
Duke, Prince 


stane, deside vam se da, usied nedostatka 
trenja u svemiru, ne rrxriete da se zaustavlte. 
Nezgodna stvar, verujte me. Sredom, intemi 
tank moiete popuntti rezervom Iz kargo-a. 
Ako obratite painju na polje kontrolne table 
rezervisarto za radar - dakle, centralnl panel 
~ primetidete u gomjem desnom uglu tri kose 
erte; I suvide su neugledne da bl bile tamo 
samo za ukras, zar ne? Upravo tako; prva 
upravo pokazuje kolidinu goriva u Intemom 
tanku. Druge dve... uh. Vreme de pokazatL 
Ostak} nam je jod ono dto rnnoge, ve- 
mjem, ponajvide Interesuje: BORBA. Narav- 
no, Ima borbe. Za podetak, zaboravlte na 
dog-Tight Iz prethodnika. Nije da ga nema, ali 
je skoro nemogud; pri btzinl od vide hiljada 
kllorrtetara na sat- Hitek u sekundi-prottvnik 
prolede pored vas u delidu treplaja oka. Kako 
ga skinuti? Auto-pilot je najbezbolnlje redenje. 
Uhvatite prolivnika u nidan, aktivirajte auto-pi- 
lota, I dok kompjuter prati prolivnika, razvejte 
ga po svemiru projektilom Hi grupom preciz- 
nlh hitaca. Pazite, postoji opasnost da se ra- 
zlupale o protivnildt jer vas vad auto-pliot na- 
vodi beskompromisno ka njemu. 

ipak, nije sve tako lako. Da biste uhvatill 
prolivnika u nidan, treba vam koordlnadja ra- 
da palice I mida - istovremenol Palicom upra- 
vljate vadim brodom i pokudavate da driKe 
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protivnika aa ekranu. a miSem, istovremeno, 
vozita poinlar i pokuSavate da kllknete na pro- 
tivnika kako bl bio odabrati za cllj. Zvudi kom- 
plikovano? Jeste. All veiba 6lni majslora. 

Projektile aktlvirale tako 8lo kliknete 
mi§em na centralnl radar vaSe komandna ta- 
ble i on se ptomenl u dijagram vaSeg arsena- 
la; Opel kllkneta na projektil kojim ielKe 
gadatl, )er rrwiete imali raziliita projektile, i u 
centru table so pojavl [RRE] Ikona. PrRIskom 
na nju Saljete projektil. Pazlte: projektill nlsu 
previSo parnotnl, 6ak ni onl najskupiji. Drugo, 
vaS Eagle ih moie rwsiti samo dva. PokuSajte 
da ih Saljete za protivnikom, a ne u susroL 


Kao zanlmljhfost, moiete uspostaviti 
komunikaciju sa protivnikom. all nomojte o6e- 
kivati 6uda; sva je Sansa da 6e na svako va5e 
pitanjo odgovoriti sa .... ne tide to sel“. Nije ni 
Cudo §to nije raspokDien za 6askanje. 6ovek 
)e zauzet... pokuSaJima da vas unlStl pre nego 
vl njega. 

I to bl bilo sve... za sada. FRONTIEROM 
se, naime, bavim tek nekoliko dana i ovo su 
rezultali prvih iskustava. Vrome 6e slgumo ol- 
krtti ]o§ mrwgo zanimijivih pojedinosti... all to 
6e bill povod za neki drug! tekst o FRONTIE- 
RU. 

EUTA II; FRONTIER jo na mene ostavila 


utisak ravan Lemingsima 11 1 Populousu II, 
ukratko - jo§ boiji nastavak ve6 odIiCne Igre. 
JoS krate: fonomerralnol Postoji moguinost 
da sam subjektivan, all vorujem da 60 mnogi 
deliti moje mSljenje, a slgurno svi kojl su ve6 
bill zahvadeni EUTNOM groznicom. Neka vas 
ne obeshrabri teilna i kompleksnost Igre - 
tzgleda da je vredna toga, ved na pivi pogled. 
A 8ta se sve jo8 krije ispod povrdine... 

Koliko 6e vam dragocenih disketa tre* 
batl za ovo zadovoijstvo? Nomojte sa onosve- 
stitl: JEDNA DISKETAI Da, sve je stalo na 
jednu jedinu dlsketu. I ostalo je mesta za sta- 
tus, ako ste §tedlj)vl. Uilvajte. 





It’s show timelll Ovom reSenicom poiinjao je TV Sou u popularnom filmu Trka6. 


Damir Me&trovld 

B ord tzuzetnih fi^kih I pahidkih spo- 
sobnosti sukobljavaju se u bitcl na iivot 
I smrt u ogromnom podzemnom kom- 
pleksu, koji diil najpopularnija TV stanka na 
svetu. MillonskI medijum vas posmatra. dok 
iza svakog doSka dudi skrivena opasnost. Iz 
te izuzetne, natdovodanske bitke iiv moie 
izadi samo jedan, a to ste VI. 

6emu sve ovo? Men Arenas je u stvarl 
isto Sto I Trkad. Na podetku vas dodekuju dva 
slmpatidna komentatora. Buzz McCloud 1 Bob 
Blllnski. koji vam na §a1jlv I dosetijiv nadin 
obja§njavaju $ta vas deka posle starta. Slgur- 
no da vam painju skrenuti viio dobre I dugad- 
ke digitalizacije govora, kao 1 razni .fazoni” 
koje izvode Buzz I Bob, pored kojih dete se 
sigumo nasmejatl. Kada vam dosadl da ih 
gledaie, stisnite dugme I ... 

Evo nas sada na mukama da li da od- 
mah startujemo ill da izaberemo opcije. Ako 
ste Izabrali opcije, videdete da moiete birati 


jednog III dva Igrada. VI i vaS drug (III drugarl- 
ca) moiete Igrati, all ne zajedno. ved kad za- 
glne jedan. igra drug!. Tu su jo8 I opcije za 
svak^ igrada, gde moiete iskijudtti brbljanje 
komentatora I skandiranje publike tipa jaooo, 
jeee, buuu... Takode. moiete videti I pasvorde 
koje ste pokuplli tokom igre. Izvan tih opcija 
nalazi se joS I mogudnost Igranja pred-table u 
kojoj dete se upoznatl sa svim $to je za igru 
bitno. Ko ved ima Iskustva upisade pasvord I 
krenuti sa neldm teiim tablama. 

E sad. krenull ste sa igrom I vidite da 
dole ima nekih stvardica. Skroz levo je mapa 
trenutnog nlvoa, koja sa regullde sa tasterima: 
Fl-vidijivi su novdidi i neprijatelji, . 

F2-samo neprijatelji, 

FS-samo novdidi, 

F4-zldovi I prepreke. 

U upotrebi su joi I taster! F9-pasvordl 
koje ste pokuplli I FlO-poruke. Osim mape. tu 
se nalazi i broj bomb! koje imate, plavih, koje 
unidtavaju sve na ekranu I crvenih koja ubljaju 
neprijatelje u vaSem 
pravcu. U Iri prozora u 
sredini ekrana pojav- 
Ijivade se kljudevi, koje 
pokupite. I razni pred- 
metl. Energetski bilans 
oznaden je na- 
randiastom trakom sa 
dasne strane. Slova Bo- 
nus I Credit su od veiike 
vainosti. Sakupljanjem 
iutih slova B sklapate 
rod Bonus I svaka 
sakupljena red daje po 
jedno slovo red! Credit, 
koju kada ispunite do- 
bijate ekstra iivoL Izgle- 
da te8ko, all na jednoj 
tabll ima na desetine 
slova B. Osim toga nal- 
lazidete I na mnoge 
druge dodatke, kao §to 
su dtitovi, prva pomod, 
ubrzanje, bombe i de- 
setine drugih. 


Postoje detiri tIpa tabll - zona. To su 
Robo, Dungeon. Rainbow 1 Starship. Svaka 
zona je grafidid drugadija. drugadije su boje, 
pa I neprijatelji nlsu baS isti. Ono §lo je zajed- 
nidko jeste isti cilj, pokupiti sve novdido. Rad- 
nja se odvija u lavirintu koji je zadinjen svim 
mogudim cakama i preprekama. Tu su razne 
vrste poda, od zaledenog, na kome ne 
moiete mirovati, do pokretnih plodica, raznih 
ubitadnih tednosti... Zatim tu su teleporti, razni 
prekidadi koji aktiviraju skrivene mehanizme, 
laserl koji se naizmenidno ukijuduju, rupe u 
podu... Tu su 1 neizbeini gnjavatori koji iele 
da vas udine pokojnim, Ima ih toliko da bl 
njihov opis zahtevao pola stranice. Sve je to 
fantastidno ukomponovano, tako da vam ni 
jednog trenutka ne bude dosadno iti da 
zaiudite za nekom drugom igrom. Zone su u 
podetku vrlo lake, a na svakih pet moiete 
igrati dodalnu gde za odredeno vreme 
moiete pokupiti po koji iivol i zaraditi neki 
poen. Digitalizovani poklici gledaoca udinlde 
atmosferu jo§ prijatnljom. 

Ova igra bi lake mogla postati hit. Ja bih 
je opisao kao ne§to izmedu Pac Man-a i Alien 
Breed-a, ali mnogo zanimljlvije, jednostavno 
super. Da vam pokaiem koliko vas mi volimo, 
dadu vam neke password-e, tek toliko ako 
negde zaglavite. Uf, to su: S2QJCLMU- 
ZLE2WMK4K4, UZXKQFGEYFS2WAK4K4... 
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Priofamlo: Pavla Vukadinovid 

I tako, Tar prizva Thornahuuma, kraija pa- 
kla, gospodera avih demona i.napade 
ga. Poale duge bitke nl jedan ne be$e 
pobednik, nl jedan pobedenl. Na kraju kralj 
odlu6l da ee preda i pomeSa svoje postoja- 
nje, svoj um sa umom svoga sina. All, pre 
svega on zavetova svog brata Bralkura na 
vemost Tarbosu, da mu pomogne ked god 
mu bude potrebno. I bi takol 

- Pobedio sam svog oca. Sada Imam 
njegovu rrK>6. On Ja bio kao Bog. Da. Ja 
sam Bog sada. TARBOS, BOG HAOSA. 
Bogovl. 

Kantoun preda pogledom preko kru- 
ga u£rtelja. To su bila Dvanaestorica, naj- 
modnijl Tragadi Liramiona. MaJo ih ja koji bl 
mogll pomisliti da Ih tzazovu. 

- Ipak, sad, ko £e redi §ta moiemo 
da uradimo u vezf sa ovom pretnjom? 

Prodistlo ja grio. .Brado moja, nalazl- 
mo se u straSnoj situaciji. NaS bh^ brat, 
Tar, pomeSao ja svoja postojanja sa Kra- 
Ijam pakla.* Ostall su baz daha, a onda svi 
podeia da govore istovremeno. 

.All...* ,Kako ja mogao.,.* .To ja su- 
manutol* 

Kantoun podize ruku, zahtavajudi tlSJ- 
nu. Onl se umirlle. .Istina ja, brado. Ved 
sam poslao poruku kralju Marakahnu. U 
meduvremenu, mi moramo pokulati da ga 
zaustavimo.* 

Dvanaestorica i>ogledaSe jedan u 
dnjgog. Zajedno, onl formiraie magidnu si- 
tu kojoj ne bade ravne. Ipak, svaki od njlh 
ja os^ao da da vrio verovatno Izgubiti svo- 
je ilvote u nadolazedoj bid. Kwtoun se 
zagleda u svakog od tih uditeija . .Krenlmo, 
brado!* 

Tarbos ja sedeo na prestolu kojI ja 
Istopio iz velikog kamenog bloka. Blok je u 
stvarl bio deo gradevine njegove kude koja 


se sruSlla. Nasmeilo se I pogledao dole na 
unidtenu zemlju koja je lezala oko njega. 
6uo je zvuk. Bio je to Kantoun sa Dvanae- 
storicom 

.Ah, Kantoune,* izjavio je sa oditim 
zadovoijstvom. .Doili ste da mi se poMo- 
nlte. DobfO.* 

Kantoun stade, zagrobnog Izraza na 
lieu. 

Onako je kao dto sam se bojao da da 
bitl, pomlslio je, mod je blla previde za 
njega. 

.Ml nismo dodll da ti se poklonimo. 
Tar. Mi smo dodll da te zaustavimo. Mi...* 
Tarbosov glasni smeh ga prekinu. Postajao 
je glasniji i glasniji I sve vide manijakalan. 
Dvanaestorica se zgledade. Suze su llle niz 
Tarbosovo lice. Izgiedalo je kao da nikade 
nede prestatl. I^nadno se smirlo i uspeo 
da govorl ne cerekajudl se provide. .Vi, vi 
hodete da zaustavlte MENE?* 

Ponovo je podeo da se gudi od sma- 
ha. Zatim, posle nekoliko tr^utaka, pono- 
vo se uozbiljlo. Probojno ja pogledao dole 
na Kantouna I Dvanaestoricu. 

.Sada ozbiijno. Prvo i pre svega, 
zvadete me Tarbos. Drugo, JA sam sada 
bog. Bog Haosa, I odekujem odgovarajude 
obodavanje. Dakle, ako hodete da £vite, 
spustite se na kolena.* 

Dvanaestorica su bili dokirani ovim 
prikazom ludlla. Kantoun im se okrenu. 
.Prljatelji rnoji," rekao je smirenim glasom, 
.takoje kao dto sam se bojao. Mi moramo 
udruiid nade modi i unidtiti ga.* Zagledall 
su se jedan u drugog, a onda, jedan za 
drugim, svi udode u stanje magldnog tran- 
sa. 

Diiedl se za ruke, njlh trinaestorica 
formlrade krug, Trinaestorica mradnih 
darobnjaka tonula su sve dublje u trans, 
dok su gradke znoja izbijale na njihovim 


obrvama. Kugla diste energlje tormlrala se 
u centru kruga. Raslaje, pulsirajudi u mno- 
gim bojama. Onda se radiri i sjuri ka Tarbo- 
su brzinom svetlosti. Tarbos, koji je sve ovo 
posmatrao, podize ruku I odbl neverovatnu 
silu bez naprezanja. Ustao je, ne vide ra- 
spoloden, i progovorio. Njegov glas je bk> 
udasan, ne vide ljudskl. .Dakle, nedete da 
se poklonite pred svojim pravlm gospoda- 
rem? Jadne budaiel Svi vi dete pomretl, 
ovde I sadal* 

Uz te redl on podiie ruku. Iz 
njegovog diana probi se gejzir erne energl- 
je koja se ustremi ka krugu darobnjaka. 
Efekat je bio uiasavajudi. Bill su raznetl na 
komade pre nego dto su stigli da reaguju. 

U meduvremenu, kraj Marakahn pri- 
mio je poruku svog brata I sedeo sa svojim 
savetnicima u vellkom holu svoje citadele. 
.Pa, Mandek? §ta darobnjaci kaiu o ovoj 
pretnji?* 

Mandek, starac zaogrnut sfvom man- 
tijom Cuvara Ravntoie, ustade i rede za- 
grobnim glasom: .Vada VIsosli, mojih jeda- 
naestoro brade I ja razmidijaii smo o ovome 
cele nodi. Mi misllmo da ova napast mora 
bin unidtena pre nego dto on postane nad 
usud.* 

Kralj tiho razmisli o tome I rede: .Vrio 
dobro. Ja mislim da je u ovoj stvarl magija 
jedino redenje. Ali mode li on biti zaustav- 
Ijen?* Pogledao je gore u Mandeka, koji se 
zakadija i odgovori; .Mogudeje, Vada Viso- 
sti. Postoje prastare darollje za kontrolu 
nad Qospodarem demona, dto je ovaj Tar 
postao ako moiemo verovaB prldi Vrhov- 
nog uditeija Kantouna.* 

Kralj je izgiedao primetno uznemiren. 
.Ja vemjem rrwm bratu, Mandek. On ne bl 
poslao ovakvu poruku ako nije potpuno si- 
guran.* Mandek je oborlo pr^led. .Narav- 
no, Vada N^sosti.* 


Svi Amiga dasopisi koji se bave 
opisima Igara imaju igrometar. S tim 
u vezi, Amiga Style nastavija Ideju 
igrometra iz prodlog broja. Nad igro- 
metar se sastoji od ocene za grafiku i 
zvuk, ukupne ocene (nalazi se u dl- 
sketi ispred naslova) koja nl)e prosek 
prethodne dve ocene, a predstavlja 
stvarnu vrednost igre. Takode, u igro- 
metru stoji i poloiaj igre na ianrov- 
skoj listi sa strune 26. 

Ocene u igromatru sastavijaju 
autor opisa i dva diana Redakcije. U 
ovom broju ta dvojica su: Pavla Vuka- 
dlnovld i Smail Alidid. 



Najnovije Igre su predstavijene 
zahvaljujudi Amiga Fort-u I Zen Soft- 
u. Amiga Fort je podelio sve objav- 
Ijene najnovije igre nadim saradnlci- 
ma, a Zen Soft Je pomogao pti 
prikupljanju svih igara iz ovog br^a 
za snep-dotovanje, odnosno vadenje 
siika. 


U pFodlom, destom broju na- 
pravili smo dve gredke. Autor siika 
.The Prophet* 1 .U smiraj dana* na 
drugoj stranl je Damir Medtrovid, i au- 
tor tianka .Syndicate* sa strane34Je 
Vladimir Vodalov. 

Ovom prillkom se Izvinjavamo 
autorima ^og navedenih propuste. 
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Pavie Vukadlnovlt 

J ako |e veliki broj dobrth Igara koje iz 
nekih tehnidkih ill druglh razioga nika- 
da nlsu postale hK, a neke su 6ak ne- 
primedene I potpuno zapostavliene. OvaJ 
put pred nama je Igra sa manje-vSe origi- 
nalnom kJejom I veoma lepom grafikom. 
ukIJu&jjudI I nekoliko oditdnih dtgitalizacila, 
ali sa Jednom. Izgieda vellkom, manom • na 
nemaCkom je, Sad, da blh ispravio ovu ne- 
pravdu, ja sam se potrudio I posedeo ne- 
koliko dana I nodi uz ovu Igru a rezultat 
mog Ispitivanja je pred vaina. 

Ova Igra stavijavas u ulogu vode pro- 
jekta za izgradnju svemirske stanice u orbitl 
oko Zemlje. MJO(. je u stvarl skradenica 
za .materials processing astropbisics ex- 
perimental*. 

PoSto odEd>erete da li dete udestvo- 
vati samo u monta2i stanice III u celom pro- 
jektu, upiSete svoje ime i odredite nivo 
tezine. Pred vama de se pojaviti lepo 
uraden glavni ekran koji predstavija va&j 
komandnu prostoriju. Ispred vas nalazi se 
dvanaest monitora, mapa sveta na kojoj su 
oznadena sletidta I uzletidta za gatlove I se- 
dam Ikona u dnu ekrana preko kojih se 
mogu traiiU razni Izvedtajl, infoimaclje, Ian- 
sirall SaHovi ltd. O ikonama kasnije, a pred 
sobom Imate dvanaest ekrana. 

Celirl monitora sa leve strane prlka- 
zuju vremenske prilike iznad baza za sleta- 
nje datlova. 6etiri monitora sa desne strane 
prikazuju trenutan poloiaj vaSh datlova (na 
podetku Igre sva 4 §at]a su spremna za 
lansiranje). Dlrektno naspram vas nalazi se 
monitor na kojem vidite trenutan broj tan- 
kova za gorivo i raketnlh nosada za 
H.LLV. (da bl se lansirao H.LLV. potre- 
ban je tank za gorivo I detirl raketna nosa- 
da) I trenutan broj raketnlh nosada za datio- 
ve (da bl se lansirao dati potrebna su dva 
raketna nosada 1 jedan tank za gorivo). 
Ispod opisanlh monitora nalaze se jod tri 
ekrana, Prvi ekran (sa leva na desno) pri- 
kazuje trenutan broj pllota (komman- 
dant/pllot) 1 voda misije (mlsslonspezia- 
llst) u orbitl. Zatim. broj montera I osobija 
stanice koje Je bolesno (krank), dtrBjkuje 
(strelkend) III je pokojno (veratorben), broj 
potrebnog osobija, broj celokupne posade 
u orbitl, broj mesta za spavanje u orbitenj- 
-datlu ill stanid, broj modula za prebivanje 
(wohnmodull) koje stanica poseduje I br^ 
mesta za spavanje u orbitalnoj bolnicl. Dru- 
gi ekran prikazuje orbitainu stanicu, njen 
Irenutni Izgied. TredI ekran prikazuje 
snabdevanje namirnicama. vodom i opre- 
mom u orbitl. PoSto ste sada upoznati sa 
namenama svih ekrana, vreme Je da se 
nedto vide kaie o onih sedam ikona. 

Mnfo Kada kliknete na ovu Ikonu do- 
bijato na ra^laganje sedam novlh opdja: 


Gewinnie-prlhodl od raznih istrailvanja u 
orbitl, Gewelter - plata dianovima posade 
po danu provedenom u orbitl, ShuUe Platz 
- cene za koridtenje sletidta i uzletidta za 
datlove. SatlovI se lansiraju samo iz Kenne- 
dy space center. Shutle Transport Sy- 
stems - cene goriva za H.LL.V. I datlove, 
cene datlova na dan, cene raketnlh nosada 
za datlove (po dva) i H.L.L.V. (po detiri) i 
cene za transport datlova u Kennedy space 
center., Modulle (podaci o broju modula u 
orbitl, montiranlh modula, aktivnih modula, 
iskijudenlh modula, cenamagolovlh modu- 
la I cenama za proizvodnju modula. 
Zins/Ver • godidnja kamata (zinssatz) I do- 
bilak od osiguranja (versicherung), Ver- 
trag - podad o tome kojI moduli po ugovo- 
ru obavezno moraju bW montiranl na tom 
nivou I kollko Je osobija potrebno. 

2- Report Ovde takode dobijate ne- 
koliko podopcija, a to su: Gewinne - va^ 
liW prihodf, Scores-hi scorelista., Tagllch - 
cene Istrazivanja na dan I broj pntrebnih 
modula, kolldina i cena posade te cena za 
odrdavanje datlova u orbiti I modula. Bud- 
get - podaci o trodkovima, trenutnom sta- 
nju budzeta I danima (zadatim, proteklirn i 
preostalim). 

3- Start Lansiranje datlova (koriad- 
no!!!). Izabiranjem ovecpcije nestade glav- 
ni ekran i po)a\ride se novi, podeljen na trI 
dela. Sa desne strane videdete apisak od 
detirl datta 1 iednog H.LLV. (heavy lift 
launch vehicle), a sa leve sliku datla III 
H.L.L-V-a na dije ste ime dovell pokazivad. 
SatlovI se razllkuju po nosivosti (najvide 
moze poneli H.LL.V., alt on ne nosi posa- 
du). Ako kliknete na datl dobidete opciju za 
ukrcavGmje posade (crew elnladen). Oba- 
vezna posada se automatskl ukrcava (dva 
pilota I jedan voda misije). Osim njih 
modete ulucati jod detvoricu, a birate iz- 
medu: 2 kosmonaula (wettralmarzt), 17 
dianova posade stanice (bedlertungs 
crew) I 20 montera (monteure). Kosmo- 
nauti su potrebni za ukijudivanje modula, a 
monteri za njihovo postavljanje, Kada odre- 
dite posadu kliknete na .OK' I dobijate op- 
dju za utovar module. Module nedi opisi- 
vad posebno (ima Ih 16 vrsta). Samo da 
napomenem: oni dije je Ime Ispisano zele- 
nom bojom neophodni su (bar po jedan 
more bit! u sastavu stanice), plavi Su labo- 
ratorije, a iuti (logistidkl rrx^u!) je prlstani- 
dte za datl. Kada zavrdite sa utovarom kllk- 
nlle na .OK*, a zatim na launch I datf je 
lansiran. U sludaju da lairslrate H.L.L.V. po- 
sle opcije za utovar modula dobijate opciju 
za utovar opreme i namimica (samo ako 
stanica ima u svom sklopu aktivne: com- 
mand modul, solar array i heat radiator). 

4- ln Orbit SastavIJanje stanice (svrro 
ako u orbiti Imate montere I module). Od- 


mah dete uoditi nekoliko opcija u dnu ekra- 
na, a to su: Assemble - tdiktanjem na ovu 
opdju dobijate spisak modula i podatke o 
tome koliko Ih je u orbiti, upropadteno III 
akllvno. Izaberite ime nekog modula koji 
imate u orbiti i vradate se na ekran sa sta- 
nlcom, pa sklapanje moie da podne. U 
gomjem levom ugiu vidite odabrani modul. 
Sa strelicama u donjem delu ekrana pome- 
rate modul (odnosno usporavate Hi ubrza- 
vate), a dij je da ga namestite na prikijudak 
nekog drugog module. Kada mislite da ste 
ga dobro postavlll kliknite na iutu ikonu sa 
dve strelice I podede monlaia. Max - 
pomeranje stanice u okviru ekrana. Thru- 
ster • aktlvlranje motora na stanlcl (ako su 
montiranl). Exit - povratak na glavni ekran. 

5- Landen Spudtanje datlova. Poja- 
vlde se spisak datlova, a pored njihovih 
imena pisade .In orbit* ako je datl u orbiti. 
raiknite na jedan takav datl (naravno, ako 
zelite da ga spustite) 1 dobidete opciju za 
ukrcavanje posade (najvainije Je spustiti 
one koji su na riziku - at risk I one koji su 
bolesni • krank.) Kada ste zavrdiii Izaberite 
.OK* i modi dete da module koji nlsu mon- 
tirani vratite na zemlju (ne preporuduje se). 
Zatim dobijate izbor od detiri slelna mesta 
(izaberite ono Iznad kojeg Je vreme .gut*). 
Kada ste zavrdiii, kliknite na opciju za 
lansiranje (iznad desnog .01C). 

6- Warten Ubrzavanje vremena. 

7- Extras Uobidajene opcije: snima- 
nje, uditavanje pozicije ibi, Osim toga, ovde 
mo^ete ukljuditl digitalizacije sletanja i 
uzletanja datlova. 

Igra je odiidno uradena, a problem sa 
nemadkim jezikom mistim da smo ovim 
tekstom redili. Igra zauzima tri diskete za 
koje ne bih rekao da su uludo potrodene. 
Pa, sad podto su sve prepreke otkionjene, 
moiete da nadoknadite propudteno. 


Igre iz senke 
Problem 5asopisa kao §to je 
nad jeste prostor. Trudimo se da da- 
mo opise novih programa poznatih 
softverskih ku6a, jer, prirodno, 
ditaoce to najvide interesuje. 
Medutim, zbog tih bombasti6iih 
naslova desto neke dobre igre 
produ nezapazeno, u send. 

Ova rubrika treba da pomo- 
gne u redavanju tog problema i da 
pruzi pravu informadju u preporu- 
ku. 


JUL1994 


35 




Ivan Antl6 

P roSlo |e devet dugih godina od 
prvog po£etka kada su IPC £lanov) 
Dionson I Stoun smrvili invaziju van- 
zefnaljaca na daljinsku svemirsku stanicu. 
Devet godina horor Je obustavijen. All sada 
samo Sto nl|e poCeo... 

i da je prollo devet a ne dve godine 
izmedu AUEN BREED I AUEEN BREED li 
vredelo je Cekati. Programed .TEAM 17* -a 
koji od igre FULL CONTRACT do d^as 
preve IsklJuCIvo hitove I mega hitove 
(OVERDRIVE, SUPER FROG, BODY 
BLOWS GALACTIC), napravlll su Igru koja 
prevazilazi sve Sto su dosad uradlll. Igra je 
stvamo neponovijiva, IlkovI su mnogo bolje 
uradeni I animirani nego u prvom delu, po- 
zadlna Je u 32 boje (sre6nlcl sa Amigom 
1200 In^u pozadinu u 256 boja §to je pravi 
doiMjaj), slike Izmedu nivoa su lenomenal- 
ne. zvuk I muzika su lantastil^ni (TEAM 17 
kvainet), multi skrol ekrana besprekoran. 
Za sve one koji nlsu imall pdllke da igraju 
ALIEN BREED (ako takvlh Ima) Igra je lavi- 
rintsko-pucek^a. Jedan Hi dva ratnika gle- 
dana iz ptifije perspektive IzvrSavaju zadat- 


ke po kompleksnim nivolma koji su zadatl 
na poSetku nivoa. Da im sve ne bl Ulo lako 
tu su horde vanzemaljaca (podsedaju na 
one Iz filma .ALIENS*) koje raznovrsnim 
arsenalom uklanjate sa puta. 

Na po£eti(u igre p^ opcijama birate 
da II 6ete Igrati samI ill udvoje. svoj Ilk od 
ponudena Cetid REFFERTOO, STONE, 
JOHNSON, ZULLUX (Ilk bIrate u zavisnosti 
koje oruije Ima, da II ima skener I koje 
)a6ne, kollko ima kredtta I klju£eva) da li da 
ako igraju dva lgra£a svako ima svoje kre- 
dite (INDIVIDUAL) ill da Ih dele (SHARE), 
teiinu igre I snimanje I ufiltavanje HIGH 


SCORE liste. Kada sve odredite kako vam 
odgovara, podinjete igru. 

U gornjem delu ekrana nalaze se in- 
formacije o igra£u 1, a u donjem o igra£u 
2. (energija, broj livota, Sariera I klju£eva I 
kollko imate kredita). Sve ovo se troll UHto 
da mora da se obnavija. Moiete obnavijati 
skupljajutil stvad usput ill kupovati ih u ter- 
minaJima. 

Stvarl koje skupljate usput su: 

Crveni krst na belom polju - obna- 
vljanje energije 

Krug sa znakom uzvika - ekstra ih/ot 

Crveni pravougaonlk - larzer 

Zuti pravougaonlk - klju6 

ZelenI pravougaonlk - 100 kredita 

NarandiastI pravougaonlk - 1000 
kredita 

Ako na nivou pronadete terminal u 
njega ulazite t^o Ito mu skroz pridete I 
pritisnete .SPACE*. U njemu se nalaze sle- 
dede stvad: 

- WEAPON SUPLIES 

Ovde kupujete CH-u^e. Od ponudenih 
oruzja imate: MACHINE GUN (najslablje 
otu^e), TRIPLE LASER (solidno i precizno 
oruzje) HOMING MI5SLES (elikasno oru2je 
koje prati toplotu, tako 
da samo pogada van- 
zemaljce gde god bi- 
ll), FLAME TROWER 
(bacad plamena izu- 
zetno efikasan), RE- 
BOUNDERS (jako 
oruije koje se odbija 
od zidova), HAND 
GRANADES (solidno I 
precizno oru^e), RE- 
MOTE LOCATON 
SCANNER (mapa ni- 
voa). Sva oruija se 
mogu kupiti utri nivoa 
LOW (najlollje), ME- 
DIUM (srednje), HIGH 
(najbolje). 

- TOOL SU- 
PUES. Ovde kupujete 
AMMO CHARGE 
(larzer), RRST AID 
KIT (obnavijanje ener- 
gije), KEY PACK (lest kljudeva), EXTRA U- 
FE CLONE (ekstra zivot) 

- MISSION OBJECTIVE 

§ta treba da uradile na nivou (ovo 
dobljale na podetku svakog nivoa, all u 
slud^u da zaboravite kohstide vam) 

- GAME STATISTIC 

Inlormacije kollko sle vanzemaljaca 
sredill, kollko imate bodova, dime ste sve 
naoruzani i si. 

- INTCX INFOBASE - Informacije o 
igri. 

EXIT - Iziaz iz terminala. 


Uvodni ekran Alien Breed II obedava dobnj avanturu 


Za sve oni koji 2ele nauku bez muke, 
ukratko §ta treba na kom nivou da se uradi: 

Nrvo 1 POVR$rNA 

SpultenI ste ne planetu. Cilj vam je 
da pronadete uiaz u civilnu zgradu koja se 
nalazl u gornjem desnom uglu. Od start 
poziclje idite skroz levo pa malo gore do 
uskog prolaza izmedu cevi sa vale leve 
str^e, dalje idite gde vas put vodi I stidi 
dete do ulaza u zgradu. Cuvajte se auto- 
matskih sigurnosnih helikoptere jer svaki 
kontakt sa njima odnosi irvot, najbolje je da 
ih zaobilazite. 

NiVO 2 CIVILNA ZGRADA 

Ulli ste u magacin zgrade. Morale 
pronadi I uniltiti osam anU-materijskih regu- 
latora. Po unlltenju svih osam aktMrade se 
odbrojavanje do samounlltenja nivoa, vl 
brzo produzite u deck-lrft 2. Da bi imali do- 
voljno vremena da stignete u deck-lift 2 uni- 
Itite regulator broj 3 zadnji. 

NIVO 3 

Pronadite I uniltite terminal 1 koji se 
nalazl u gornjem delu ekrana I pre nego ito 
nivo eksplodira produiite u deck lift 2. 

NIVO 4 

Pronadite zlatni kljud koji se otprillke 
nalazl u donjem levom uglu ekrana I pdako 
(sarrtouniStenje nije aktivirano) produiite u 
deck lift 2. 


NIVO 5 

Morale pronadi kontrolnl kompjuter 
koji se nalazl u sredini gornjeg dela ekrana 
(p^retna traka koja ne radi je povezana sa 
njim, to de vam pomodi da ga nadete). 
Pridite mu sa desne strane (tamo gde je 
oznadeno strelicama i Sto je mogute brie 
idite dole u pravcu pokretne trake. DodI 
dete do dugadkoga tunela, idite skroz dole 
i naidi dete na velika rrtetalna vrata. Stanite 
sa njihove desne strane. Kada pride meha- 
nlzam za uniltavanje vucite dole, vrata de 
se otvoriti i vi ste na slededem nivou. 

NIVO 6 

Cllj ovog nivoa je da u deck lift, koji 
se nalazl skroz desno, stignete pre nego 
dto sve eksplodira. 

NIVO 7 ZGRADA NAU6nIM 

ISTRAi^lVANJA (737373) 

Udii ste u zgradu naudnih istraiiva- 
nja. Morale pronadi iaserski top I aktivirati 
ga tako da uniSti vrata koja vode do deck 
irfta 2. Aktiviradete ga pritiskom na dugme 
sa njegove desne strane. Pazite se malih 
lasers koji ga duvaju - Izuzetno su opasni. 
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NIV0 8 

Prorwdite ervani klju& da bl vam m 
otvorila vrala koja voda do deck llfla 2. Pa- 
^ ta balih akaplodvnih lopti koja aa na- 
laza na putu do inta, kontakt sa n]lma odu- 
zima ihrot. Puca^ u njih Iz daljine I 
oduza6a vam tamo |adnu kocku anerglja. 

N(V0 9 

Brzo morale sld u deck lift 2 pre nego 
fto sve aksplodira. lift aa nalazl skroz levo. 

NIVO 10 

Boopaanl gas je laputten na ovom 
nivou. Za BvaM slufi^ svi Izlazi aa ovog 
nivoa su zatvoieni, Pronadlta Izvor gasa ko- 
jl aa nalazl u aradinl daanog dala akrana 
(do n]ega vodi uaM prola^ I zatvorlta ga 
take ito teta da ga gadata bacatem pla- 
mana (FLAME TROWER), Polako produite 
do deck lifts Iz koga ate doill. 

NWOII 

Morale brzo do6 u deck lift 2 koji vodI 
u zgradu vojnlh istrailvanja. Uaput vaa fia- 
ka|u tzuzetno opaani volnl lasert (oduzlmaju 
vam itvM ako vaa pogoda). Jedino Ih 
m^ta unIMtj orufjam REBOUNDERS. 

NIVO 12 ZQRADA VOJNIH 

ISTRAZIVANJA (300303) 

Pronadlta I unIWla mahanifiki od- 
brambanl alatam (vallka kugla sa zupcima) 


ko|l sa nalazl u valikol proatorljl u daanom 
dalu akrana. NaJIakie data ga uniUtl tako 
Mo prvo pucata u nlega, film krana na vaa 
sak^a sa u donji III gom]l toiak, kad aa 
vratl ponovlte postupak. Pazita, svakl kon- 
takt sa njim oduzlma ilvoL 


NIVO 13 

Pronadlta Satlrl pratana za skanlranla 
koja au raaporadana po uglovima akrana. 
Stanlta na avaki tako da poplava. Kad svI 
poplava brzo Idite u deck lift Iz kog ate 
doUI. 


NIVO 14 

Pronadlta I unlStlta nadovrianu od- 
brambanu atanlcu. UnlMidata Ja tako ito 
data pucatl u njana dadri plava lamps dok 
sve na aksplodiraju, Onda brzo Idita u deck 
lift Iz kog sta doill. 


NIVO 15 

Pronadlta deUri kljuda koja izgiadaju 
kao plava loptice. I brzo produilta u deck 
lifts. 

NIVO 16 POVRilNA 

Ponovo aa nalazlta na povrilnl. Odl- 
aUll ate calu koloniju, all Joi niata naill nl 
traga od vanzamaljaka Jazbina. Da bista na- 


il! jazblnu, morata pradl moat kojI aa nalazl 
skroz u donjam daanom uglu aloana. 

NIVO 17 

Nalazlta aa u ogromnom tunelu koji 
vodi nagora. Idita gore 1 unlMavaJta sve 
prad sobom (pazita da na upadata u naku 
od mnogobrojnlh rupa) dok na sUgnata do 
vanzamaljaka malice. unOtlta Ja I tu ja kraj 
Igra. 

Igra zauzima tri diaketa I potraban jo] 
ja 1Mb. Ovako dobru Igru skoro nedete 
videtl (sam ako aa uakoro na pojavi ALIEN 
BREED It SPECIAL EDITION). Morata da ja 
snimite. U pronalalanju matica vanzemal- 
jaca pomodi da vam jedino dva ilfra: 


ALIEN BREED II OD) 
TEAM 17 
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Piinir M»iwvl« 

Da II sta bill izvldad? Nakada ja kod 
nu poatojao Savaz Izvidada, all ja vrama 
udinllo svoja. U svatu joi uvak postoja tak- 
va udruianja, Ml I njima poneetaja diarrova, 


JunacI ova simpalline igra 


tako da je nako doiao na Ideju da napravl 
video Igru aa Izvidadima. 

Zaplatjeslededl. Mall Izvldad (nepoz- 
natog Imana pa du ga zvati Joca) doblo ja 
zadatak da aam proda kroz iumu punu 
zamki I tako poatana starijl Izvldad. All, taj 
teat nlje nl malo lak, 
luma je nadidkana 
raznim opaanlm bldl- 
ma koja jedva dekaju 
da pojadu malog Jo- 
cu. PoMo Joca nlje od 
juda, on poziva avog 
st^jeg brata, Inada 
polusuparmana, da 
mu pomogna. 

Vai zadatak je 
da otpraUta malog Jo- 
cu na sigurno. odno- 
ano do vrata koja vo- 
da na alededi nivo. To 
nlje nl malo lako jar 
prM Jocom au sva- 
kakva prapraka, rupa 
u podu, vatra, nagaz- 
na mine... Ta prapraka 
uglavnom moiete 
nautralisatl ubadva- 
njam raznog kamanja 


u rupa ill aktlvlranlam mlna. Ako na moieto 
da unIMIta neku prapreku, onda probajta 
da ja zaobldate. Cuvajta sa avih ilvuljkl jar 
lako ate supermen I moieta latatl, isto tako 
m^ta i p^lnutl. 

Igra ja vrio prosta I preporudio bih ja 
uzrastu od 7do ISgodIna, Mo naznadida, 
ako aa oee^ mladollko, na moiata Igratl 
ovu zanimijivu Igricu. 


CARTOONS (2D) 



OABTOONS ■ I 






Pojavom AGA fipova otvorene su 
nove granics koje prui^u do sad ne&lu6e- 
ne mogu6iosti u pogle^ broja bpja, razo- 
ludje i gratlke uc^Ste. Cast je da vam 
pradstavim prvu svemirsku pucadnu 
napravljenu Iskljudvo za AGA set £lpove. 





Za pretpostavlti je bllo da 6e se od- 
mah postaviti novi standard u pucaiinama 
i to ne samo u graficl. ve6 i u brzini Izvode- 
nja. PC je ovakve mogui^rtosti Imao daleko 
pre Amige, doduSe uz odredene dodatke, 
all ipak mnogo ranije. .Amigisti* su Izvrga- 
van! §alama na racun njihovlh .modnih* 
kompjutera, a neki i sada misle da je PC 
neizmemo boija sprava, all su se prevarlll. 
Sada slobodno rnoiemo red da sve Sto 
mo2e PC moie I Amiga, ako ne bolje, a ono 
podjednako dobro. Da ovo sve nlsu prazne 
red znaju svi onl sretnld koji poseduju no- 
ve Amige, a ova Igra sve to potvrduje. 

Vision Software Je prvi probio led I 
za te zasluge njihovo Ime 6e u Istorijl bit! 
zapisano zlatnim slovima. No, da se malo 
posvetimo I naSInu na koji Je sve uradeno. 
Prvo £to 6ete zapaziti jeste uvodna siika I 
prateda muzJka Izuzetnog kvaliteta. 
Napravijena je u stilu .hard metal*, praSted 
rttam k^i prodire u du&u, a uriajuda elek- 
tidna gltara nede vas ostavlQ ravnodu§nlm. 
Podto ste se sitl nasluSall, verovatno dete 
poieleti da krenete sa Igrom, kad, ono, 
imate §ta I da vidite. SIgumo de se u vama 
pobuditl misao: .Jao, kakve Sarel*. Radi se 
0 tome da, dok se Igra uditava, razne raz- 
nobojne Sare prlktvaju vam odi za TV ekran. 
One su napravljene u stilu .circle* Iz 
DPaInt-a, all ne obidno. Broj boja potvrduje 
sve pretpostavke da nova Amiga mcie pri- 
kazati vise od 32 boje, a sve to radi prllid- 
nom brzinom. 

Dakle, konadno stigosmo do igre. 
Odmah dete primetiti da na ekranu Ima si- 
gumo bar* 64 boje. Tedko Ih je (IH nemo- 
gude) Izbrojati, pa zato tadan broj nedu ni 
navoditi. Na ekranu se pojavlluje ogroman 
svemlrski brod I Izbacuje vas malecki sa 


kojim treba da se borite protiv razbesnellh 
hordi opasnih letelica. Ovde se dogada 
jedna dudna stvar, a to je da se anlmadja 
usporava. To je, po mojoj pretpostavcl, 
zbog velldine spr^ta I njegove raznobojno- 
sd. wa nevoljB bi se verovatno zauvek 
uklonlla ugradniom nekog memorijskog 
prodirenja, no ide u prilog onpj jednakosti 
sa PC madinama, daje 
za lole komforan rad 
potrebo 4 MB. Nadam 
se da nisam napravio 
pomeftiju medu '^asnl- 
cima 1200-tki. No, da 
nastavimo dalje. VaS 
brod se nalazi na ne- 
koj plavoj planeO diji su 
stanovnid vrio ratobor- 
nl. Reznobojnl sprajto- 
juride oko vas I 
zasipati vas bomba- 
ma. Povtadenjem rudl- 
ce levo III desno, ito 
predstavlja ravan kre- 
tanja va§^ broda, do- 
davadete ill oduzimati 
gas. Kada budete pre- 
stall sa kretanjem, vaS 
brod de pod dejstvom 
inercije polako uspora- 
vati da bi na kraju pot- 
puno stao. Cllj igre je, 
naravno, potamanlti svu gamad koja za- 
gaduje tako divnu planetu. Oruije sa kojim 
to radite je dosta raznovrsno i kako ubijate 
neprijatelje, tako de se pojevijivati. Sve oba- 
vezno kuptte, jer se munidja Iro&l. Kao po- 
mod u igri imate radar celokupnog terena 
koji se nalazi u vrhu ekrana. Na njemu sve- 
tlera tadkice predstevljaju neprijatelje, 6lo 
je od velike koristi. Cesto dete uhvatiti sebe 
kako gledate samo u radar, a uop§te ne 
obradale paznju na osnovni ekran. Drugs 


pomod je itit koji aktMrate sa Space. K6- 
lidlna $tita je predstavijena u uglu iznad bo- 
dova u >^du crvene crte. Tre» pomod je, 
n>a, hej, ne postpjl treda. Broj iivota je sva- 
kato n^ovoljan, a na podetku Ih imate tri. 
^to kupite sve Sto nmiele jer, na svakih 
25000 b^ova dobijate jedan ekstra. Kada 
konadno predete tablu, birate slededu pla- 
netu na kt^u idete. Planeta III tabli Ima 
ukupno 16. Kada predete u drugu orbitu 
menja se I izgied table. Sada se nalazHe u 
Ijubi^lim tunellma, dijl multi skrol proslo 
hipnotiie. 

ZaMjudak je da se u ovo] Igri ne isko- 
retavaju sve mt^udnosd novih AGA dlpo- 
va, all je naspram starih Igara sa 500-tke 
ovo nesto fantastiCno. Bududnost obedava 
nove i jo§ bolje igre, moida se na Zapadu 
neka ved pojavila, kozna. Ako nemeteAmi- 
gu 1200, a vai je drug Ima, i vl odete kod 
njega, deside vam se ono ito I meni, Ja 
moram Imad ova] radunarlll*. 


OVERKILL (2D) 


: 6. MEAN ARET^J 
° 7. OVERKILL 


Top-lista Amiga Style-a 


1. SENSIBLE SOCCER 

2. FLASHBACK 

3. CHAOS ENGINE 

4. LEMMINGS II. 

5. DESERT STRIKE 

6. CANNON FODER 

7. STREET FIGHTER II. 

8. SUPER FROG 

9. SETTLERS 

10. FRONTIER 

11. PINBAL FANTASIES 

12. WALKER 

13. THE LOST VIKINGS 

14. FIRE FORCE 

15. CAMPAIG-N 


16. MOTORHEAD 

17. WING COMMANDER 

18. BUBBA’N ST1X 

19. GOAL 

20. CREATURES 

21. NAUGHTY ONES 

22. MORTAL COMBAT 

23. TETRIS PRO 

24. BODY BLOWS 

25. DOGFIGHT 

26. F17CHELLENGE 

27. ARABU\ NIGHTS 

28. MICRO MACHINES 

29. TROLLS 

30. LETHAL WEAPON 


Top’listu smo dob/// od Amiga Fort-a. 
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s.o.s. 


s.o.s, 


s.o.s 


s.o.s. 


Nlvo1:STRT 
NIvo 2: GR8T 
Nivo3:TUT 
Nivo 4: GRND 
NIvo 5: LLMO 
Nivo 6: PLOT 
Nivo 7:TRSS 
Nivo B: PRHS 
Nivo 9: CVRN 
Nivo 10: ^LS 
NivolItVLCE 
Nivo 12: QCKS 
Nivo 13: PHRO 
Nivo 14: C1R0 
Nivo 15: SPKS 
Nivo 16: JMNN 
Nivo17:TTRS 
Nivo 18: JUy 


Nicky 2 nivoi: 


Assasin nivol: 


One Step Beyond r 


Nivo 6; PALET 
Nivo 7: MIURA 
Nivo 8: SLORY 


Nivo 6: PALET 
Nivo 7: MIURA 
Nivo 8: SLORY 


Desert Strike mlslje: 


Mislja 2: LQJLQRY 
Misija 3: AUJHZR 
Misija 4: OTTKEZN 
Zovina animacija: IVNNSJW 


Super Frog 

ie iabac letl 1 puca u PROJECT X 


Assassin- U haj skor tabslu upide se kao MIDAN 
za beskonaino ilvota. 

Awesome- Na energy/cargo ekranu doteraj kur- 
sor u gomjl levi ugao I stisnl + na tastaturi za 
bezbroj iivota 1 StlL 

Dojo Dan- Ako vam je Igra pretedka, pre starts 
ukucajte WOOLANKIDKICKSBUTT. Korlstite ta- 
sters F8 I F9 za besmrtnoet i dodatne iivote. 
Ishar- Kombinadjorn raznih supstand dobljaju sa 
6arobni napid, evo nekih od njih; Stit- 1 rat brain, 
1 salamander oH, 1 dried mistletoe. 1 gargoyle 
daw. Pove6an)e peihi6ks snage- 1 salamander 
oil, 1 dried mistletoe. 1 rat brain. Ako ste pronaSII 
od koiih se supstand dobijaju ostall napid, po$a- 
Ijlte nam spisak. 

Lemmings II- U uvodnom skrinu kllknite u sva 
tetirl ekrana dok ne 6u}ele poznato .let’s 
go'. Sada moiete sivtovatl od bllo ko)e table I 
to sa 60 ieminga. 


Deo llste Igara koje su Izdate ill |e trebalo da budu Izdate u poslednjlh nekollko meseci 

va Izdavai Tim Game Genre AQACD32 1 AWra ICE Only Only 

£nrtmn> 21 Canturv Ololtal III. Total Carnage ICE Shootemup 

Adventure Yes Detroit 


Igra lzdava£ Tim 

Hardcore 21 st Century Digital III. 

Simon Tlia Sorceror Adventuresoft 
AddIctIvel Black Legend 

Fear Black Legend 

StarOust Bloodhouse 

Fantastic Voyage Cen^r 
Cosmic SpaceHead CodeMasters 
Curse d Endiantia 2 Core Design 
Darkmere Core Design 

HeimddI 2 Core Design 

Cyberace Cyberdreams 

I Have No Moutti C^rdreams 
Bootl Daze 

Qizabetti I Daze Ascon 

Rlgrit Sim Toolkit Domark SIMIIS 

FI Domark Lankrior 

IntemationaJ Rugby Domark 

Biosphere EA Bullfrog 

Creadon EA Bullfrog 

EA Ice Hockey EA 

Pip EA Bullfrog 

Campaign 2 Empire 

Cyberspace Empire 

DreamWeb Empire 

Maelstrom Empire 

IWIIight 2000 Empire 

Genesis Flair 

Liverpool Qrandslam 

Nick Faldo's Golf Grandslam 

Realms Of Darkness Qrandslam 

7. Sword Of Mendor Qrandslam 

Tensai Qrandslam 

Disposade Hero Gremlin 

K240 Gremlin 

Litil DMI Gremlin 

Legend Of Soradl Gremlin 

Lotus lUrbo Triogy Gremlin 

Utopia 2 Gremlin 

Zool 2 Gremlin 

Global Chaos Hex 


Arcade Adv. 
Adventure Yes 
Arcade Adv. 

Iso. Adv, 

Racing 

Adventure 

Football 

Strategy Yes 

RIghtSIm. 

Racing 

Rugby 

Strategy Only' 


Vifargame 
3D RPG 
Adventure 
Strategy? 

3D sIm Yes 
Adventure Ybs 'fas 
Sports 

QolfSim. Yes Yes 
RPG 

RPG Yes 

Arcade Adv, 

Shoofem up 
Strategy 

Arcade Adv. Only Only 
RPG/Adv. OnlyYbs 
Racing Only 

Qod/StraL Yes Yes 
Platform Only Yes 
Rave Music Only Only 


Detroit Impressions 

The Blue and the Gr. Impressions 
Buzz Aldrins Race Interplay 
Star Trek 2Sth aniv. Interplay 
Survival Kompart UK 

Naughty Ones Kompart UK 
Batman Returns KonamI I 
Legends Krisalis 

The Lost Nngdoms Krisalis 
Day Of The Tentacle LucasArts 
Genesis Microlds 


Adventure Only 
Strategy Only 
Platform 

Demon Dee. Beafem up 
RPG 
RPG 

Adventure OnlyYes 
God/Strat 


AT.A.C. Microprose AcUon/SUaL 

B17R. Fortress Microproee RIghtSim. Yes Yes 

F117A Microprose RIghtSim. 

Reids Of Glory Microprose WAR/Action 

Formula One Gr.Prix Microprose Ft Sim. OnlyOnly 

Harrier Jump Jet Microprose RigWSim. 

PIratesI Gold Microprose Strategy OnlyOnly 

Sub War 2060 Microprose ^ ^ 

The Legacy Microprose Magnetic Scr. RPG Ybe Yes 

BtulSports-Football Millenium Sport 

Daughter of Serpents Millenium Adventure OnlyYes 

Oinoworlds Millenium Advemure Ybs Yes 

Operation Starfish Millenium Platform Yes Yes 

T-Rex Millenium Jump-n-Run OnlyYes 

Beastball Mindscape 

Captive 2 Mindscape Tony Crowther 

Champions Mindscape _ . ^ . 

Drive Fractulus Mindscape SUE/R.Sim, OnlyOnly 

Rag Mindscape 

Liberation Mindscape Yes Yes 

Mario is missing Mindsca^ Education 

Metamorphosis Mindscape 

Sim City 2000 Mindscape Qod/SlraL Yes Yes 

Sim Farm ' Mindscape God/StraL Yee 

Son Of the Empire Mindscape RPG 

Wing Commander AGA Mindscape Action/SF OnlyYes 

Jack The Ripper Mirage Adventure 

Return LL Lost World Mirage Adventure Only Only 







Pamir Mtilrovld 

P osle pojave prvog dela I njegovog 
vellk^ usp^a, prirodna stvar ja 
da sa pojevi I nastavak. 
Ogromnim proatranatvima nadir- 
nuta prirode piitu}e jadna misao, duh 
atarog Jon-a, alhamliara iz Arborea-a. 
Konaino atigavSI ne dlj, u dvorac Zuba- 
rana, saopitava mu vest! da )e valiki 
Ishar u opaanosti I da avaki &a8 mo2e 
poklaknuti prad zlim sllama. Zla alia au 
okuplrala I aamog Jon-a, aateravfiJ ga u 
6oS^ kao miia u mliolovku. Pofito Ja 
Jon auviia atar za puatolovina. }adinl koJI 
moia zauataN^ pad lagandamog utvr- 
den}a, lahar- a, je Zubaran. 


Ponovo au momcl Iz Silmarils-a aell 
za rafiuner i napravlll dobar poaao, all da 
H dovoijno dobar da zaaeni avoga pra- 
Ihodnlka? Po udtavan)u lahar- a videteta 
da ja elaan Izmenjan. Da kranamo od 
vfha... 

Irvan’a laland Ja oatrvo na koma aa 
trenutno nalazite. Porad njaga ja brp) da- 
na I aatl koliko ja proilo od po6etka ml- 
alja. Svaki aat prolazi za oko 2-3 minuta. 
Da, upravo 6asovnik je naito izuzetno, 
neito ito daja raaliatl^oat igri. Sva Ima 
avoj kraj, pa tako mora jadnom i da aa 
amrkna, a vaS junak da sa umori. Zato 
date moratl da pazite u koje doba dana 
idata nakom u poaetu. 

Zatim, u dnu akrana opcije au malo 
promanjana. Umaato action I attack, aa- 
da sa tu nalaze fietlrl Ikone. Act-lkona 
pokazuja par slldca, koja vam na saavim 
jaaan nafin govora ita mo2eta raditl. 
Broj oparacija ja smanjan I tu au naj- 
vainije: ragrutovanja, Izbadvanja Iz 
druiine, ubijanja filana druiina, prva po- 


mod. Peta opcija je mapa, all ne ona 
baskorisna iz prvog dela. Sada u avako 
doba vidite s\^u po^iju kao svetla6u 
ta£ku, pa ja vrio taSko Izgubiti sa. Mapa 
88 sastoji iz viSa delova I na podatku igre 
au vam doatupna samo dva. Slededa 
ikona vam pokazuja trenutno energet- 
ako atanje, koliko ate bogati, tj. koliko 
novaca Imate I broj iakustvanlh poana. 
Dalje, slede^a Ikona pokazuja ita imata 
u rukama 1 koja magija deluje na vaa. I 
Setvrta je u stvarl akup magija koja Ilk 
mo2e da Izvade. Tb tete primetiti i mno- 
ga nova magija, a I IlkovI au aada mnogo 
bogatiji. Jadino Sto ja moida nagattvno 
ja to Sto magije ne moiete naufiti u Skoli 
kao u prvom delu, va6 68 pova6anjem 
Iskuatva rasti I njihov broj. 

Nikom na ima Ilka, 
akroz dole, pojavijuje aa 
poznata tabela predmeta 
koje nosite, Uglavnom je 
sva lato kao u prvom delu, 
osim rada sa novcam koji 
ja doeta poboijian. Tu bl 
mogla paatl i mala krltika 
da ja pozadina doata loSa I 
cma, pa sa, na primer, ana 
gljiva gotovo nl na vide. 

Oatala nam ja joi de- 
ana strana akrana. Itj aa 
nalaze opcije za snimanja 
pozicije (koja sa na pla6a), 
a poslednja je posabno 
zanimljive jar pru2a mogudnost transfor- 
macije neke stare snimljena pozicije, 
vaSa omiljane druiina, u faji koji mo2ete 
korlstiti kao da ate sad snimlli pozidju. 
Tu je joS I kompaa, kao I opdja za raapo- 
redivanje ljudi u formadje. S«t pravaca 
kretanja potpuno su jasni, a iapod au 
oru2ja koja trenutno mo2ete korlstiti. 

Sa tahnidke atrana igra je Izvrsno 
uradena. Ukova u igri Ima oko oaamda- 
set (80). Porad avih iz prvog dela are- 
tadete i obllje novih, all njihove osoblne 
niau oatala late, tako da su neid slabiji, a 
neki jad nago $to ate navikil. Kad smo 
ved kod osoblna da napomenem da su 
sada mnogo boija raaporedane, tako da 
je moguda sraati I vrIo snaina I spretne 
likove, koji bi mogll I drvo Iz korana lidu- 
patl, a ne aiabunjave kao u prvom delu. 
Pradmeti I oruija su takotfa izmanjeni III 
dopunjeni novim primerdma, kao super- 
itit, oklop, kadga I sekira, koja nanosi 
oStadanja dak dvadesat pat (25). Pova- 
dan je broj raznih radnjica u kojima 



Naatavak poznata avantura 


moiete kupitl ave od Igle do lokomotive, 
pa dak i 2tvotlnje. Naprijateiji su takoda 
novi I Ima ih viSa vrata nago u prvom 
delu. Oaim toga mnogo au .tvrdi*, pa 
date sa ved na podetku Igre zapitati da II 
Ih je moguda ubiti III au neunidtivi. Ukoli- 
ko latrajete, bldata nagradeni. 

Najzad, najvainije oeobine igre au 
grafika I muzika. Na prvi pogled graiika 
da vam aa udiniti mnogo loiijom nago u 
prvom delu. Ved poala par minuta uvi- 
dadate da je to ave privid. Kako vrema 
prolazi poteda da pada mrak I eloan da 
aa zatamnatl. Oalm toga, predell pored 
kojih prolazite au mnogo detaijniji I raz- 
novraniji, a ne kao u prvom delu. Tako 
data sretaC razne gradavina, mostove, 
dokove... Jedina zamerka jesta Sto je 
ipak ave moglo biti maio doteranije. Novi 
likovi su mogli bit! raznobojniji I aa me- 
kdim sankama, mada je I ovako solidno. 
Muziku u toku Igre modi date sludati sa- 
mo na novijlm madlnama, dto je prava 
dteta, jar aa divno ukiapa uz radnju koja 
sa odvija na ekranu. Ako, pak, nemate 
1200-tku, moradata ae zadovoijiti afekti- 
ma I Sumovima, kao kraketanjem 2aba I 
zujanjam pdala, koji vaa prate gda god 
poSli. 

Kada sa sva sabere, oduzma I iz- 
vrfe druge oparacija, lahar II, osim dl- 
skate Vito, pruia doatojnu zamenu za 
starog, pomalo zaboravijanog Ishar-a. 
Nedavno su sa pojavile I doradene ver- 
zlje za Amigu 1200 1 HD I ko zna kakve 
jc^. Ako Imate vremena, a nemate para 
da svaki das kupujete igre koje doaade 
za par dana, uzmita Ishar II Messengers 
Of Doom. 
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protivnika moiete sresti letecSe prasi6e, 
majmune sa kiSobranom mesto repa, 
duhove i ostaJu manaieriju. Tokom igre 
mozete pokupiti nekoiiko razlifiitih dran- 
gulija: kosli, u§i (energija), dijamante, 
smajlija itd. Ako vam se £ini da na 
moiete da prodeta u neki proiaz, zaletite 
sa i uklizajta... 

Ekran je podeljen na, gle £iJda. na 
dva dela. U gornjem se odvija makijaia, 
a dole su zapisani podaci u skoru, zlvo- 
lima i energiji (cukijevo lice se menja u 
zavisnosti od koliCine udaraca koje ja 
primio). Tu je indikator ja6ine pucanja. 
Slo vile driite dugme na diojstiku, to 6e 
zvezde, koje su inada va§e glavno i jedi- 
no oruije, vile odskakati od zemlje. Da 
na biste igru staino igraii ispo6etka, po- 
sla svakog nivoa koji predete dobidete 
Srfru. Nju ukucate na startnom skrinu i 
nastavijale... 

Sifre su sledede: Level 2 ■ LEMO- 
NADE, Level 3 - PHARMA, Level 4 ULTI- 
MATE, Level 5 - DANIELLE 

Ono ito igru 6ini iepom i privlafi- 
nom je to Slo je sve vrio lepo zameSano. 
Grafika ie,'Sto ka2u, sodna, puna boja, a 
sprajtovi su malo karikirani. Tu je i vrIo 
lepo nacrtana pozadina, zavisno od ni- 
voa. Muzika je super uradena i podseca 
na muziku iz 80-ih (ko sluSa .Jamiri- 
quai"-a, znade). Zvudnih efekata ima ma- 
lo, ali su savrSeno odabrani i uklopljeni, 
kao da gledate crtani film. Sve u svemu, 
igru vredi videti i igrati. Staje na dve di- 
skete i nema zamornog uditavanja koje 
bi vam zasmetalo. Naravno, zahteva 
1Mb... 


Vellko Vukovid bokserski diak. Na ovom nivou pojav- 

— ljuju se I nevidijive platforms koje dete 

prepoznati po tome Sto na njima ugiav- 

I za ovog na^va igre krije se novi junak pom stoje neke poslastice a nema nikak- 
firme .Core Design". .Cudno kude" je yog nadina da se do njih dode. Tu de 
jedna vrio iepo uradena platformska ygm pomodi vaSe super uSi kojima 
arkada. D2ukeiin zadatak je da odisti za- mozete da letite, to jest, da lebdite neko- 
date nivoe od raznih neprijateijski raspo- liko sekundi. Zaletite se sa susednog au- 
loienih iivotinja. Pn/i nivo je “dudna tomobila i uz malo srede stadete na 
kima" - Sto bi rekao Koja. Sastoji se od nevidijivu platformu. Ovde sredemo 2enu 


tri zone i dva veiika neprijateija. Prvi od s oWagijom i tipa sa cigarom kao glavne 
njih je StraSiio koje freba da upucate dok neprijatelje. 

se ne raspadne, dok vas juri njegova Trek nivo je dubriSte, Od protivni- 

glava. Drugi duvar je nedefinisani stvor ka. tu su madke i momci na motorima. 
(recimo. medved, koji leti uz pomod ba- Tu se prvi put pojavijuju i duSed za 
Iona), a vaS je zadatak da ih probuSite. odskakanje do visokih platform!. Ail, bu- 
USumivasiSd8kujuzeke,je2evi,tvorovi, dite oprezni, jer se iza duSeka nalazi 
ptice (koje neodoijivo podsedaju na pat- uglavnom staklo, pogubno za vaSu ener- 
ka Dadu) I lisice. Mo2e vam se desiti da giju. Cetvrti nivo je iziet na Mesec od sira. 
u toku skakanja po piatformama i grana- K£U<o je kude tu dospelo, nemam pojma. 
ma nagio budete povudeni u nebo. To Napadaju vas miSevi i debeli, uhranjeni 
znadi da ste otkrili bonus nivo na kome miSevi. Tu se ponekad nade i neki stvor 
vwn jedino preostaje da sa uiivanjem nalik na Jetija koji zahteva nekoiiko po- 
pokupite dijamante, kosfi i ostale posla- godaka viSe nego obidno smetalo. Po- 
vremeno de se iznad kudeta pojaviti le- 
Posle zavrSenog nivoa, sledi bo- tedi tanjir koji de ispustiti svemirce koji 
nus koji zavisi od broja koski koje ste 2ele da vas se reSe. Moj savet je da 
pokupili. Drugi nivo predstavija put kroz ubrzale korak i da se ne upudtate u tudu 
Kudedi Grad. VaSu detnju ometaju novi sa posetiocima. Va§e glavno smetalo 
madtoviti protivnld: madke, drugi diukd ovog nivoa je sat (!?!) 
i buldog bokser koji de vas prijateijski 6etvrti nivo je planets vanzema- 

uhvattti za vrat i izbuSW vam glavu kao Ijaca. Ovo je stvamo najdudniji nivo. Od 


WONDERDOG (2D) 


18. THE HUMANS 


;20. ROBOCOD 





Ponud&ne vrste motors 


Llubiia AntfelkovCd 

Koliko ste se puta, gisdajudi na ta- 
lavizoru trke motora, zapitali toko uspe- 
vaju da pri onako velikim brzinaina £d§u 
kolenima asM. U stvamosti, to je zaista 
teSko izvesti, all u svetu igara to uopite 
nije pfoblam. PokuSajte i vi ... 

MnogI od vas koji imaju priliku da 
fitaju ovaj tekst, sanjaju ill su bar poieieii 
da voza naku modnu maSirtu i pri tome 
da dostiiu i brzina ve6a od 180mph. a 
da pri tome na ugroza ni sebe, ni driiga. 
Poste legendarnog Hang On-a , Red 
Zon-a, na planu simulaci)a voinji (moto- 
ra), nije sa mnogo napredovalo. Date na 
ostane tako pobrinuli su sa programerl 
firme Psygnosis, izbacivSi na triiSta novu 
simuiaeiju voinje motora Prima Movar. 
Ova igra ja na$to izmadu Lotus-a i Hang 
On-a, a koliko }e napredovala u odnosu 
na n^h, pokutoiu da vam opi§em, bar 
dok ja na nabavita. 

Uvod u igru ja fenomanalan, all ga 
pogladajta sami, too iznanadanje prad 
samu igru. Posla uvoda, na raspolaganju 
su vam slededa opeije (od dole, na go- 
re): Options: u ovoj opdji mo2ete po- 
deSavati odradana paramatra too §to 
su: toko upravljati motorom, koju muzi- 
ku sluSati (na ra^laganju su vam 4 me- 
lodi|e), da li snimiti Highscora (prapo- 
ruiujem vam da iskljuiita ovu opeiju, na 


znam iz kojih razloga, ali igra se bloldra 
ako snimata) i, na kraju, da li slutoti mu- 
ziku ill zvu£ne efakte. Highscora: u ovoj 
opeiji moieta vidati listu najboljih voza- 
6a. Practice Racing: ovom opeijom 


mo2ete voziii (uveiba- 
vaii) svaku od 12 po- 
nudenih staza. Start 
Game: ovom opeijom 
kredamo sa igrom. 

Na raspolaganju 
vam je devet takmite- 
ra, izabirate jednog, 
unosita svoje podatke: 
ima, starost, visina, ta- 
2ina (mada stvsuno ne 
znam da li to uti6e na 
neki parametar igra). 

Kada ste i to uradili ula- 
zite u novi meni, gda 
su vam na raspolaga- 
nju sledede opeije: Qu- 
it Racing; ovom opei- 
jom vra^ta sa u prethodni mani, to jest 
prakidate sezonu. Load/Save; ovom op- 
eijom u6itavata ili snimata pozidju. Race 
Status: ovom opeijom moiate vidati 
va§u trenuinu pozidju u ganeralnom pla- 
smanu (too i ostalih takmi6ara), i pozici- 
ju koju ste zauzeii u prethodnoj trd. New 
Bike: ovda moieta promeniti svoj motor. 
Na raspolaganju vam ja 5 motora sa 
6udnim imenima (Firebird, Rogue, Nite- 
mare, Huricana, Hellcat). Tu su vam dati 
osnovni podad o njima, too i njihova 
slike. Next Track: ovom opeijom moiete 
vidati slede6u stazu, a dok budete gla- 
dali sliku staza sa osnovnim podadma o 
njoj, svtrada vam 
himna zemlje u kojoj 
se ona nalazi. Race: 
kona6no idamo da 
se trkamoll Na star- 
tu kradate posiadnji, 
sadmi. Strelica iz- 
nad motora oznada- 
vaju one motors ko- 
je treba da presti- 
gnete. Ekran je po- 
deljan na dva dela. 
Gornji, ved, gda se 
odvija trto, i donji, 
manji, gde sa neila- 
ze ii^aci o vrame- 
nu, brzini kojom ide- 
ta, brzini u kojoj sa 
nalazite, trenutnoj 
pozieiji, broju obrta- 
ja i vramenu najboljeg kruga. U gomjem 
levom ugiu nalazi sa mapa staza. Gr^^to 
je dobra, a multi-skrol ja odiidan. Jadino 
je mo^da lo§a to §to su trke dosta brza, 
ali - procenita sami. 


Svakoma ko voli ovakvu vrstu igre, 
praporudio bih da ja Sto pre uvrsti u svo- 
ju kolakdju, jar mane je prosto odudavi- 
la, a I vas te, nadam se. Igra staje na 
svega dva diskete i, da biste je igrali, 
morale imati 1Mb. 

Nekoliko opitih saveta: Pre nego 
dto pokudate da postaneta svatski dai^ 
pion, svaku stazu uveibajte det^jno. 
Jar, od staza do staza sve je teie, i ts^ko 
date sa snalaziti ako na poznajete dobro 
sve krivine. Lakda 6a vam biti eti<o sa 
budete oslonili na mapu, koja je odlidno 
uradena. Na njoj su obaleiene bad sva 
krivine, kao i na stazi. Za duie i dire 
staza, sa manje krivina, uzimajte brie 
motora, a na stazama koja imaju dosta 
krivina uzimajte sporija, ali startnije madi- 
na. Kada budete hteli da snimata pozict- 
ju, najbolje je da prvi disk iskopirate jod 
jednom, pa kada vam buda traiio prvi 
disk, ubadta iskopiran. Posla snimanja 
opet radite sva po starom. 


PRIME MOVER (2D) 

PSYGNOSIS 




“ 3. LOTUS TURBO III 

as: 



; 4. PRIME MOVER 

as: 



: 5. FI CHALLENGE ' 






tzvTsna grafika je glavr)! adut ove Igre 
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Vtliko Vukovl6 

K raJ 24. v^a. 63vek je poieo da oava- 
a ogromna avemlrska prostranatva I 
ujadTnlo svc^e planets u zajednicu 
nazvanu .Federated Worlds* (u daljemtek- 
8tu FD). Istrailvanle ae nastavija do nepoz- 
natih zvezdanih slstemB, dok se kolonisti 
prlpremaju za budute nas^Javanje. All, sa 
svakom otitftvenom planetom povecava se 
Tlzlk od napada stranlh oblika iivota nama 
poznatljim kao vanzemaljcl. Sve cesa su 
sluSajl bItaka Izmedu brodova .FD*-a I 
vanzemallskih razara6a. Da stvar bude go* 
ra, druga grupa ujedinjenih planeta pod 
Imenom .United Democratic Planets' (da- 
ije u tekstu samo UDP) upravo je objavlla 
rat .FD'-u. 

Vi ate u ulozi mladog, zelenog Kape- 
tana krstarlce .FD‘-a. zadatak je da 
zaittGte koloniste od napada vanzema- 
kojima su Izloieni svakodnevno, da 
pomranete u ratu protiv .UDP*-a. MIsija na 
startu imate nekoliko, njihova tezina se 
krede od Very Easy do Hard. Misije se 
kredu od jednostavnog susreta dva 
neprijateijska broda. do korlSdenja kom- 
pietne Hote i jednlh i drugih. Kako budete 
napredovall kroz misije, vaS iik 6e napredo- 
vaU. dobijad viSe dinove I odiikovanja. 

Svojim brodom manevrSete uz po- 
mod nekoliko kontrolnih panels, svaki pre- 
dodreden za pojedinu oblast: navigaclju. 
komunikadju, takliku, Intormaclju. Osnovni 
panel je vrio pregledan, tako da nede bill 
problems u stilu: .A gde ml je ovo? Gde mi 
[e ono?' Preko glawiog panels putem stre- 
lica dolazite do ostallh. 


Borba Igra glavnu ulogu u svim mlsi- 
jama. Bllo da ititite koloniju II napadate 
neprijateijsku bazu. do puSkaranja de 
ugtavnom dodi. KoristedI taktidkl panel 
mo2ete podesiti svoje Stitove I opremu za 
ometanje. Posle zauzlmanja ieijenog po- 
loiaja (shadow, evade, board ltd.), na sce- 
nu stupaju laser! I rakete kojima unidtavate 
neprijateliske brodove. Va6i blaster! mogu 
biti podeseni da niSane I gadaju veliku po- 
vrilnu broda ill odredenu tadku zrtve. Na 
primer, uniStItl pogonski deo broda bez 
razaranja oslatka. Tako neprijateijski brod 
moiete uhvatiti u zamku. fskrcavanje i 
zauzimanje takvog broda mnogo je korisni- 
Je nego jednostavno ga skinuti. Akdja 
iskrcavanjaje prikazana na posebnom pa- 
nelu na kome moiete prallti kretanje vaah 
trupa kroz neprijateljdo brod. Preko tog pa- 
neia zadajete i osnovne komande vt^em 
tlmu. Ako imate igru .Breach 2*, a trebalo 
bl da je Imate nalazl se na prvoj disketi od 
detiri kollko zauzima .Rules Of Engage- 
ment2* moiete korlstiti Istu za pradenje I 
Igranje kompletne borbe Izmedu vojnika I 
vanzemaljaca na brodu. Ovo je vrlo lepo 
uradeno t^o da borbu moiete da pratite 
do najsitnijih detalja, dto ne bl bilo mogude 
u standardnom panelu. Iskustvo u borbi i 
stedena oruija zadriavaju se vaSeg 
Ilka kada se vratite u .Rules Ot Engage- 
rr>ent2“. , 

Ako se I posle svih zavrsenih misija 
osedale kao da ni^e doiivell pravu akclju, 
uz igru ide i .Builder' -editor. Uz pomod 
njega nuiete bukvaino sve podesiti po 
svqoj ielji. Sve. od boje koie VMtzema- 
Ijaca do broja zvezda u odredenom siste- 
mu, prepudteno je vaioj madti. Moiete di- 


zajnlrati brodove .FD'-a I brodove malih 
zelenih. Za to vam je na raspolaganju ne- 
koliko fabrika za svaki deo (tureru, motor, 
dtitove, oruija ltd.). Za vas s .bolesnim 
umom' dobra vest je da moiete pravltl I 
uvmute kreaciie, na primer ogroman top 
samo sa prikacenim motorom. 

Prezentacija .Rules Of Engagement 
2* je jasna I pr^ledna. Panell i komande 
izgleaaju kao da su direktno preuzeti Iz 
Star Trek* filmova. Jedina zamorka igri je 
ta da zbog toliko podataka ukijudenih u 
igru, ona postaje usporena u nekim delovl- 
ma Igra zasluzuje da je uvrstite u svoju 
kolekciju stratefikih Igara. Doiivedete punq 
sail uiivanja ako imate jadu madinu (Staj 
hard-disk, ili bar dva dr^va), ill neugodne 
Irenutke dekania pri ucitavanju. A sada 
.Beam me up. Scoty!'... 


RULES OF ENGAGEMENT 

MINDCRAFT 



1 3. QENGIS KHAN , AS ° 

“ 4. RULES OF ENG. ’ AS ^ < 
1 5. SPACE CRUSADE 


STRATEGIJE 



Ivan Antid 

F irma Virgin poznata po igrama Goal. 
Dune. Supremacy, ltd. napravllale Igru 
po velikom filmskom hitu Alien lll.^o 
ste Imali prilike da ga pogledateprimetitete 
da igra ne prati radnju nlma. All za ovakvu 
igru 1 nije aeta, jer kako napravlti platfor- 
rrrsku pucadinu sa Jednim aidovistem na 
planeB koja nema nikakvog oruija. Ovako. 
stavijeni ste u ulogu RIpliltoja naoruiana 
uzijem, bacadem plamena, bombama I Iz- 
badvatem granata mora da oslobodi zaro- 
bljene zarobtjenike (interesantna redenica) 

1 usput sreduje Allene kojl Izvtru na sve 
slrane. Igra prilldno podseda na OCEW^-ov 
NAVY SEAL^ samo umesto Sto postavijate 
bombs I sredujele Arape; qdobadate zat- 
vorenike i sredujete Aliens. Sto se tide teh- 
nldklh karakteristika Igre, sasvim su solid- 
ne. jedino ito je igra dromaSna zvukom. 
RIplije 1 eB( 0 lepo animirana, atakode I Alie- 
nl. Na podetku Igre pod opdjama mozete 
namesttti broj pokuS^a (od 1 do 9 pokusa- 


ja) za preiaz nivoa, nivo teiine, kontrolu sa 
dzojstikom sa jednim dugmetom ili dva. I 
da li uz igru ieitte muziku ili zvudne efekte. 

Igru podinjete na nivou u sektoru za 
venBlaciju, u gomjem delu ekrana nalaze 
se skener (desno) na kome vidite ako vam 
Alien prilazi (plavatadka) Ili gdejezaroblje- 
nik (crvena tadka), broj zatvorenika koie 
treba osloboditi (na prvom nivou 4) koje 
oruije trenutno koristite, koliko imate ener- 
gije, vreme za kojs morate da zavrSite mi- 
siju I broj bodova. Dok oslobadate zaroblie- 
nike usput mozete nadi punjenja za neko 
od oruzja, prvu pomod, duie trajanje ske- 
nera (skener posle nekog vremena nesta- 
ne). I^d oslobodite sve zarobljenike mora- 
te pronadi \ziaz. 

Posle bi predena nivoa nallazite na 
vedeg I otpornijeg Aliena koga morate sre- 
diti da biste preSli na slededi nivo. Kada ga 
sredite, sledi nivo u kuhinji u kojoj je jo6 
viSe zEuobljenika i jod vi§e Aliena. 

Igra staje na dve diskete i zahteva 
1Mb. MO volite platlormske pucadine ovo 


je prava Igra za vas, III ako vam se nlje 
dopao kra] filma i ielite da ga promenite - 
diojstik u Sake, moida vam pode za ru- 
koml 



PLATFORMSKE 






[KIQcp^ (Barna 


Nekima bi iruoida bilo dovoijno samo da kaiem: „Ovu Igru je napravio Psygnosis'*, 
all ja 6u ipak idi malo dalje. 


Pavie \ftiKadlnovl 6 

P osle ogromnih usp^a u svim 
ianrovima kompjuterskih igara, 
Psygnosis je (^lu£k) da se 
okuSa sa role playing igrama. Bogami, 
mogu vam red da mu ]e uspelo. Mom- 
d iz DMA desigiva su se potrudili i 
stvoriliJoSjedan megabit. Naravno, sa- 
da 6e bar polovina od vas uzeti ove 
reienice kao standardno trudanje o 
kvalitetu igre samo zato §to ju je izdala 
poznata ku6a, ali ni u kom slu6aju nije 
tako. Hired Guns je tvorevina koja 
proliruje (i to enormno) granice RP 
igara. 

Na po6etku igre nede vas, kao 
Sto ste to moida otekivali, zaprepastiti 
neki savrSeni intro na nivou filma. U 
stvari, ja 6ak ni ne znam zaSto se u igri 
deSava to §to se deSava i za§to glavni 
junaci rade to §to rade, ali to me ni 
malo ne uznemirava. U svakom slu£a- 
ju, pone^o sam ipak uspeo sam da 
zakljuiim. Stvari stoje, o^irilike, ovako. 
Na neko) teraformiranoj planeti do§lo 
je do nefiega ito je izazvalo da koje- 
kakvi robot! i kojekakvi domadi mon- 
strumi podrvijaju i napadnu koioniste. 
Sad, ova najezda izgieda da za sobom 
nije ostavila ni jedno 2ivo IJudsko bide, 
a monstrumi su se nastaniii po eiektra- 
nama, skladiltima, iaboratorijama itd. 
Moida je, u suStini, sve i poteMo iz 
neke iaboratorije kao piod nekog neu- 
speiog eksperimenta... (pa, tako to 
obidno podinje). No, to je sada ne- 
vazno. Vaino je da je ne§to fiji je naziv 
TBS (Tesseract Battle System) posla- 
lo stanovitu grupicu od det’ii pladenika 
da povrati ono Sto je izgubljeno. 

Ovo je bik) Ito se tide uvoda, a 
sad - igra. U igri vodite detiri od dva- 
naest ponudenih likova. Oni se razliku- 
ju po karakteristikama, podetnoj opre- 
mi i naoruianju, a bogami i po izgMu. 
Njihove alike na podetku su stravidno 
dobro uradene, u visokoj rezoluciji, i 
izgiedaju kao pokupljene iz stnpova. 
Ukovi su stvamo daroliki, od ljudi, pre- 


ko kiborga, do pedadijskih borbenih 
ma§ina. Najvaznije je bad to §ta je lik. 
Tako, na primer, ljudska bida mogu biti 
otrovana i ne mogu dugo da budu pod 
vodom bez vazduha, a madine niti 
didu, niti trode hranu, ali se zato vide 
odteduju pri padu. Oruije i podetna 
oprema su takode va^i faktori i treba 
da utidu na vad izbor. Na kraju krajeva, 
isprobajte sve likove, pa dete valjda 
nadi ko vam najvide odgovara. Meni 
lidno najvide odgovara ova kombinaci- 
ja; MC 128-7 CIM, Cheule Slygess, 
Rorlan Deevergh i CIM-Ute. Arsenal 
u igri takode je raznovrstan i sadiii 
oru2ja koja stradno (al’ stradno) pod- 
sedaju na ona iz filma Aliens, kao i 
mnoga druga. 

Sad, svadta ja tu vama napridah 
ali ne kazah vam najvainije. To je: OVU 
IGRU MOGU DA IGRAJU 6 eTIRI 
IGRACa sa ISTOG WDMPJLTTERA U 
ISTO VREME. Je 1’ vas dokirato, a? 
Jeste? Nema vide ono, ja dekam da ti 
odigrad, pa onda ja odigram, pa... ili 
ono igramo ti mi svi istu igru u isto 
vreme preko nadih modema... To je to, 
to je ono pravol Istovremene akcije, 
upadi, uzajamno pokrivanje, kombino- 
vani napadi, razne taktike. 6etiri lika 
koja se istovremeno, upravijana od 
strane detiri razlidita uma, bore protiv 
istog neprijatelja. Ne znam dopirem li 
ja do vas, ali to je ono demu RP igre 
teie od samog svog nastanka. Atmo- 
sfera koja se stvara pri igranju je neo- 
pisiva. 

Da bi sve ovo bilo mogude, ekran 
je podeljen na detiri dela, Svaki poka- 
zuje pogled igrada u 3D. Moida vam 
se dini da je sve to suvide malo i skude- 
no, ali varate se, Ekrani nisu mnogo 
manji od, redmo. onog u Eye of the 
Beholder sa po tri opcije i slikom lika 
pri vrhu ekrana. Prva opcija je inventar 
gde moiete menjati oruzje koje vam je 
u rukama, koristiti predmete, bacati 
nepotr^no itd. Druga opcija je mapa, 
pod usiovom da je imate. A treda op- 
cija su status i karakteristike lika. U 


desnom gomjem uglu svakog ekrana 
nalaze se jod kompas i skala koja po- 
kazuje energiju lika. Kao dto vidite, sve 
je iepo i jednostavno upakovano. 

Najveda prednost ove igre u stva- 
ri je i njena jedina mana. Naime, ne- 
mate teoretske danse da sami, bez bar 
jod jednog igrada, prezivite vide od jed- 
ne oblasti. Inade, ko god daje smi^jao 
sve te hodnike, fazone, probleme i tri- 
kove, mora da je stopostotni genije, 
podto je sve stradno Iepo osmidijeno, 
a dto je najbolje • tako i funkdonide. 
Mislim da nema potrebe da posebno 
napominjem kako je grafika sjajna i 
zvudni efekti odiidni, jedino tako moze 
da bude kada je Psygnosis u pitanju. 
Igra je u originalu na pet disketa, ali 
kod nas kruii verzija na dest. Ona 
desta vam je potrebna da biste izbegli 
protivpiratsku zadtitu. To je sve. 

I tako se u dubini i tidini jedne 
jesenje nod, iz nekog stana na petom 
spratu neke zgrade dulo: RATATATA- 

TATATA... klik Ma, pucaj bre, PU- 

CAJI", .Bad granatu kad kaiem, BA- 
Cll“. .BEZI, BEZI. BEZir 
RATATATATATATA... fiju ...BUUUMI 
,Evo ga ide, pomeri sel“, RATATATATA 
. Pa ne mene, budalol Kad te dohva- 
tim, gotov sil“ RATATATATATA... 

....?!!“ 171", .... AHHHH! NE- 

EEEEE! RESETOVAO SEI POSLE SE- 
DAM SATl IGRANJA SAM SE RESE- 
TOVAO...I!l“ 


HIRED GUNS (6D) 

PSYGNOSIS 
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IXIC!alIi2; 


Irfan AllSid 

O ni koji 8U upoznati sa .poreklom* 
jgre Space Crusade verovatno su 
bill zbunjeni kada se pojavlla nova 
Igra za Amigu pod na^vom Space Hulk, 
)er... Space Crusade Jeste - Space Hulk! 

Nalme. prva Je samo kompjuterska 
verzlja druge • na Zapadu populame igre 
na tabli, prenesena sa svim pravllima, za- 
pletom i junaclma. 

Dobro, pa ita Je sad ovo? Dola^ iz 
Electronic Arts-a, dok je Space Crusade 
uradio Gremlin, konkurentska softverska 
kuca. Moze li to blU povreda autorskih pra- 
va. IdenliSna Igra samo sa Izmenjenom gra- 
flkom? Naravno, ne. Neko se doselio da bi 
se populamost ove slrateglje mogla iskori- 
stiQ lo§ jednom, da bl se uz neke zna6ajne 
izmene u konceptu mogao napravlti jol Je- 
dan hit. 

OstavIjenI su osnowil elementi kao 
§to su svemirski marlnd (Space Marirtes). 
lavirint i naroCito opasni vanzemaljci - Ge- 


nestealers, uveden je 3-D arkadnl deo, joS 
neke novIne I pojavila se prvenstveno ar- 
kadna igra sa ipak vellkim udelom strategi- 
je. 

Takode, mnogo se radilo na stvarwju 
gotovo .horor* atmosiere. U to se mozete 
uverlti ve6 giedajudi lepo uradeni uvod i 
sluSajud jezovitu (all kvalitetnu) muziku. 

Nakon Sto odgiedato pomenud uvod, 
pojavlde se meni u kojem moiete odabratl: 
Mission Thining, Space Hulk i Dea- 
ihwlng. Dakie: trening, pojedInaCne misije 
I karijeru. 

Pre svake misije, blla ona trening ill 
prava, pojavide se vaS pretpostavijeni da 
vam u nekoliko moralno-uzdiiudih reCeni- 
ca objasn! §ta vas odekuje. 

Oruzje ne mozete birati (za vas to 
obi&io £ini Imperator) i moradete se snadi 


!t! poznata Igra na nov na£in 

sa onim §to Imate. To moie bitl i neka vrsta 
automatske puSke ill bacad pleanena, kojI 
mozete koristiti samo dest puta, nakon de- 
ga ste potpuno bespomodni. 

Kada misija podne, nedlji glas de 
podviknuti: .Ready!’ I ukazade se ekran 
koji sadiil pet 3-D „Dungeon Master" po- 
gleda, za svakog od maksimaino pet mari- 
naca koliko moze btti u timu. Jedan od njlh, 
centralnl. vedi je I predviden je za vadu dl- 
rektnu kontrolu. Da biste prebacill pogled 
bilo kog marlnca na centralnl ekran, kiiknlte 
desnim dugmelom mlSa na njegov ekra- 
ndld. 

Odiidno redenje za spoj arkadne I 
stratedke igre je komanda .FREEZE*, koju 
dete videli da fleduje na samom podetku 
misije, dto znadi da je ukijudena i da, dok 
je takva, vreme stoji. 

Ispod nje dete videti jednu skalu koja 
se smanjuje. Kada stigne do kraja, FREEZE 
se Iskijuduje i vreme ponovo tede, dto znadi 
da se neprijateiji kredu. Medutim, tada se I 
skala ponovo .puni* da biste mogli ponovo 
zamrznuti vreme I razml- 
sliti 0 takCcl. 

U levom donjem 
uglu ekrana zapazldete 
.skenlranu* blizu okolinu. 
Kiiknlte desnim dugme- 
tom mi§a na taj prostor I 
dobidete strategijski 
ekran sa nekim novim ko- 
mandama. Njlh koristite 
tako Slo odaberete marin- 
ca na velikom ekranu sa 
desne strane, odaberete 
naredbu i zatim opet na 
velikom ekranu mesto 
gde de se izvriiti. To 
moie biti kretanje, puca- 
nje, otvaranje vrata... Po 
marincu Ih moze biti naj- 
vlte pet I kada ste sigumi da ste udinili ono 
§to ste ieiell, kiiknlte na .GO* i odmrznite 
vreme, t^o ved niste, da se naredbe izvrSe. 

Svi marine! kojima trenuino vi ne 
upravljate direktno, sami de pucati na 
neprijatelje koje ugledaju. 

lako upravijanje nije komplikovano, 
bllo bi najbolje da dobro savladate trening 
misije pre nego Sto krenete na prave iii, 
moida, dak na karljem. 

Na zaiost, verovatno dete otkriti da su 
neke misije isuvile teike dak i da nerrva 
izuzetno inteligentnog ponaianja 
vanzemaljaca. Ukollko budu iziozeni jakoj 
vatrl, oni de se skloniti za ugao, tako da 
vam se mogu na taj nadin toliko pribliiiti da 
jednostavno nedete stidi da Ih unidtite, po- 
gotovo $to desto napadaju u gnjpama I 
izuzetno su bfzi. 



Par saveta: 

Nemojte koristiti Freeze dok van- 
zemaljac juriia na nekog od vaSih marina- 
ca. Cini se da ne mozete odmah podetl sa 
pucanjem kada ovu komandu l^ljuiite, pa 
se zbog toga n^an moie pribliiiti, a on- 
da... 

Kada na strategijskom ekranu zapa- 
zite da se Genestealer pribliiava vadem 
marincu. a da ovaj ne puca, prebaclte se 
na 3-D ekran jer je gotovo sigurno da mu 



Mission Briefing 


je pudka zaglavijena (Jammed). Moradete 
.rudno* time da se pozabavite. 

Kada vad pretpostavijeni kaie da tre- 
baobezbedid (SECURE) neki deo-lavirinta, 
to znadi da na tom mestu treba zatvorltl 
vrata. 

Ne ostavijejte marinca pred zatvore- 
nkn vratima (pogotovo onim koja treba da 
ostanu zatvorena), jer ima nezgodan obldaj 
da ih jednim puenjem potpuno demollra. 

Igra je nesumnjivo kvalitetna, all je, 
delinitivno, za one sa dobrim ih/cima bilo 
zbog slalne napetosU, bilo zbog dugog 
uditavanja svaki put kada ne uspete da za- 
vrSite misiju, dto moie biti veoma, veoma 
desto. 


SPACE HULK (3D) 

EOA 




“2. HIRED GUNS 

^ as;; 



° 3. SPACE HULK 
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c= ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDl: 

Sarajevska 2. a, 

Tel. 658-924 


Servis sa ORIGINALNIM 
komponentama za 24 6asal 


RASPRODAJA 

II KOUPJUTERA I OPREME: 

^ 64 150 do 300 DEM 

COTJXmOdore 128 220do350DEM 

-55'0 DEM 

^ ATniga oOO soodem 

^ Amiga 600 liD - ^sodem 

W HF moduioior 5 0 dem 

^ Disks, 5’ Amiga 

* lyravyM Amiga jjO ^em 

m Amiga 1200 980 DEM 

^ Printer MPS 1230 299 DEM 

^ Vezni port Amiga 20 DEM 

^ Zqledno: mi5 1 Joystick 

# Senzorski joystick iodem 

^ Nepogreilu, 6 praixica, pucanje, f- Pp dloda 

Centroniks: KABLovi-STAMPAi 

m AmigaiPC dem 

^ C-64iC-128 18DEM 

H IspravljaiC-64 

II Ispravljai disk 5,25" ....55 dem 

Wk 


Reset modal 

Zaduzi oek kompjutcra 

Modal 1 

Turbo 250, Turbo 2002 
Podesaixuye glaoe kasetqfona 

Modal 2 

Dupllkator, Turbo 250 


..i6DEM 


Podesavanje gkwe kasetqfona 

Modal 3 16DEM 

Simons BASIC. Turbo 250 
Podesavanje glove kasetqfona 

Modal 4 worn 

Tornado DOS (Ubrzanje dlska) 

Monitor 49152. Turbo 250 

Udrazivai 3,5 dem 

KompjLUer-TV zaJedno 

Disk 1541-11 5,25" 200 dem 

NOVO - ORIGINAL -GARANCIJA 


Kablovi: 

C64I128-TV 3,5 DEM 

Monitor Amiga-TV 26 DEM 

Monitor C-64 9 dem 




TURBOiOpT R m I a q SdfOM i, 
l«ra - progroml - 998 

^nHge-p/*itgrt-diiHeta-mmcrtje-diojitMltd- 

Novi Sad:021/350-542 Subotica:024/39-881 


Kao ito vidite iz prilozeiw tabele cene oglasa w 
date aa predznom deflnicljom vell6lna 
Manje ogiaaa napladuletno 2 DIN po atuba&nom 
aantlmetni (ilrina Jedan stubac) 

Za utiove I nadin pladanja oglaaa, kao I eventualne 
nedoumlce nazovlte redakclju 







1/2 

1/1 

cmo beta 

180 x 240 mm 

ISO DIN 


180 x118 mm 

III 

86 X 240 mm 

100 DIN 

1/1 

kolor 

180 X 240 mm 

400 DIN 


1/4 

88x118 

mm 

70 DIN 

1/8 

88x 57 mm 
50 DIN 




VELIKI IZBOR PROGRAM A 
PROFESIONALNA USLUGA 
KVALITETNA I BRZA ISPORUKA 
TRAZITE KATALOG 


MEMORIJSMPROSIRENJfl j 


RCTION REPERVMkIII 

nSi25H0 
□ 3.5 DD, 3.5 HD 

^ Misa Nikolajevic, III Bulevar 130/193, 1 1070 N.Bgd 

011 / 146-744 


NaiboIJi izbor disketa 
NajPOvoOnue cene 
Popust na vede kolidine 
GARANCIJA 


^ ^ 

W ’w * W w * 




tomBi»i»*»SVAKESUBOTEI.BERZAkompiu«... SVAKE SUBOTE • BERZA KOMPJUTERA. SERVIS .. komplem COMMODORE ptogts, 


SERViS sa originalnim komponentama u roku od 24 Jasa • SERVIS sa originalniin komponenlama u roku od 24 £ 

a NOVO! ZA 0 DU 6 NE BAKE 10% POPUSTA! NOVO! 

TRIM d.0.0. 

Preduze6e za proizvodnju, trgovinu, usluge i obrazovanje 
KajmakCalanska 42, BGD, tel.: 421-203, fax: 419-967 
Jurija Gagarina 151, NBG, tel.: 155-294, fax: 155-294 
13. oktobra 40, UMKA, tel.: 867-063 


Radno vreme: od 10.00 do 19.00 
Svu robu dajemo na iekove, a vede porudibine mogu i na rate 


ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDE 


NOVO! 


Reset modid 
Za duii vek kompjutcta 
Modul I 

Hubo 250, TUrbo 2002 
PcxUSavanje glave kasetofona 

Modal 2 

Duplikator, Hubo 2S0 
Disk Load Copy 202 
PodeSavanje glave kuetofona 
Modul 3 

Simons BASIC Tbrbo 250 
Podeiavanje glave kasetofona 
Modul 4 

Tbrnado DOS (Ubrzavanje didta) 
Monitor 49152, TUrbo 250 
Vezni port Amiga 
Zajedno; mil i 2 joystika 
Centroniks: 


Udruzivai 
Kompjutcr- TV zajedno 
Razdelnik C 64/128 
Direktno kopiianje sa kasetofona 
6 reiima, ton 
Kablovi: 

C64/12S-TV 
Monitor Amiga 
SCART Amiga 
Monitor C-64 
Monitor C-128 RGB 
40/80 kolona 
Diskete: 

5,25”DDiHD 
3,5” DD i HD 
Kutye za diskete 
Za 50, 60. 80 i 100 disketa 
Ribon trake 
Amiga 1200 


NOVO! 


Ainiga 500 
Amiga 600 
Amiga 600 HD 
RF modulator 
Disk 3,5” E* In 
Mis Amiga 
ProSirenje sa satom 
Pokrivai za Amigo 

Printer MPS 1230 
Monitor 1084S 
Commodore 64 
Commodore 64 G 
Commodore 128 
Disk 5,25” 

Kasctofon 
Joystick I 
Joystik 11 
Jcqwick Com. Pro. 

Joystick Com. Pro. Blue Star 
Senzorski joystick 
Nepogreliv, 8 pravaca, pucanje, I£D 
Isprav/jai C-64 
I^ravfjai disk 5,25’’ 

Mil C-64 
Podloge za mila 

RASPRODAJA 
KOMPJUTERA I OPREME- 
Commodore 64 150 do 300 DEM 

Commodore 128 220 do 350 DEM 

Amiga 500 450 do 700 DEM 


Software „TR1M‘* 
nudi igre za: 

I rnMMonnRR 
( 64 { 12b fW/f. 1 
kompjuhrt 


BtRZA • SVAKE SUBOTE OD 10 DO 14 U KAJMAKCALANSKOI 42 • Commodore 64 i 128 • Amiga • Pmteda oprema • Commodore 64 i 128 • Amiga 


AUTHORISED 

COMMODORE 

DEALER 


MIKRO HARD 


PRODAJE I SERVISIRA UZ GARANCIJU 6 MESECI 


ISERVIS U ROKU 45 MIN. SA ORIGINALNIM DELOVIMA U VA$EM PRISUSTVU 


AMIGA 500 

- Kompjuler 

- 68000-7 MHz 

- ProSirenje 1 Mb 

- Modulator 
-MiS 

- I$pravlja£ 

- Kablovi 

- Diskete 
-Kck 1.3 


AMIGA 500 + 

- Itompjuter 

- 68000-7MHZ 

- Modulator 
-Mi§ 

- Ispravlja6 

- Kablovi 

- Diskete 

- ECS 2 Mb 

- Kick 2.04/1 .3 


AMIGA 1200 

- Itompjuter 
-68020-14 Mhz 

- Int. modulator 
-MIS 

- Ispravijafi 

- Diskete 

- HOD opciono 
-AGA2Mb 

- Kick 3.0 


AMIGA 3000 


- Kompjuter 

- 68030-25 Mhz 

- SVGA color 

- MIS, tastatura 

- Fast, FPU, MMU 
-HDD 210 Mb 

- Flicker fixer 
-ECSaJto/AtJto 
-Kick 2.1, 1.3 


529 DM 649 DM 899 DM 2799 DM 


UGRADNJA 3,5" 
DISKAU A1200 
SAMO 50 DM 
GARANCIJA DOZIVOTNA 


INTERNI MODEM 99 DM 
MODEM MUPS 149 DM 
ZYLINK 14400 449 DM 

ACTION REPLAY 199 DM 
HARDDISK AS90 349 DM 


Posedujemo 
po|edina6no sve 
dodatke za vaiu 
AMIGU, samo 
nazovlte 


PC komponente: 
Hard diskovi: 

44 Mb 130 DM 

85 Mb 240 DM 

128 Mb 320 DM 

170 Mb 390 DM 


210 Mb 450 DM 

250 Mb 480 DM 

340 Mb 550 DM 

420 Mb 600 DM 

540 Mb 740 DM 


Flopy diskovi: 

1.2 Mb 110 DM 

1.44 Mb 90 DM 

360 Kb 40 DM 


Matiine ploSe: 
286-16 Mhz 40 DM 
366SX40 150 DM 

366DX40 230 DM 

486DX40VLB770 DM 


PCXr-10 Mhz 

- Baby kuSiSte 

- 6086 turbo board 

- Hercules monitor 

- Ropy disc 360 Kb 
-Tastatura, 640 Kb 
-HDD 20 Mb 

- Idealni terminal 


PC 386SX-33 Mhz 

- Lan kudiSte 
-VGA mono monitor 

- Tastatura 

- 2 Mb memorije 

- HDD 52 Mb 

- 1.4 Ropy disc 


PC AT 286-1 6 Mhz 

- Baby kudiSte 

- Headland board 

- Hercules monitor 

- Tastatura 

- 1 Mb memorije 
-HDD 44 Mb 

- Ropy disc po izboru 


COMMODORE 64 

- Kasetofon 

- Joystisk 

- 3 kasete - 100 igara 

- ispravijad 

- Kablovi 

- Qarancija 


SPECTRUM 48 

- Spectrum 
-Novafolija 

- Ispravijad 

- 3 kasete - 50 igara 

- kablovi 

- Garanclja 


449 DM 1199 DM 749 DM 199 DM 80 DM 


Povoijno: Proizvodimo: 


Za snimanje igara za Amigu spectrum, Commodore, 
Amstrad, PC Obratite se na 615-296 - Clca cene nize 
od ostalih moguda zamena. (BBS TOMAHAWK-5 no- 
dova podinje sa radom 1 . 8. 1 994. 

- Notebook 386SX-25, 205 Mb hard, LCD VGA display 
ext SVGA, 2 serial, mi§, 1 paralel, 1 .44 flopy, 2.4 kg, A4 
veliiina, tastatura 101, modem, punjaC 2399 DM 


Modul za C64 

20 DM 

Video Backup System 

50 DM 

Rom Sharer 1 .3/2.0 

69 DM 

Interna proSirenja za Amigu 

60 DM 

Hard lock za PC interni 

30 DM 

Hard lock za Amigu extemi 

60 DM 

Midi 

150 DM 


Tel/Fax 021/364-311 

Radno vreme 9-17 h svakoga dana. Adresa: Ive Andrica 9/2-34, Novi Sad, Liman 4 
Poslednja stanica autobusa 4, - Polazi ispred Zel. stanice. 

(Za hitne slu6jeve okrenite pejdzer 426) 




mAMlGAMAMIGA m AMIGA MAMIGAm AMIGA mAMIGAU AMIGA M AMIGA U AMIGA 



AMIGA diler N" 1 


OSTALE PONUDE 


KOMPJUTERI 


SOFTWARE 


f AMIGA ■ AMIGA-^'AMIGA ■ AifI^-WAMI(^ ■ AMlfA^JMISA 


Po«^jemo najvici izbor programa Amip 600 
preko 5000 nadova, igara, usluJnih. 600HD 

AmiKa 2000 fs 2.05) 

NA5tNAJSOVIJE(ORE, . ,200 

Arcod* Pool (Teamr? ip), King * Table (k«. 3D), Amiga 4000/030 
Battle Tbots (tight, m. Charli Chomp (uk. m. Amiga 4000/040 


Kempibn Pro Black 
KeR^M.Speclal 
KuT^Mton Bkie Star 
Special >(lni 
Bloe Star'Mini 
Si^Stv 
MqpStar 


Super Metein Brothers ^ik. 3p), Raider 
(golf api. Death Or Glory (frp Ttq, H Racer 
For Preildent (urt. adr. id), Ultimate Pinboll i^emoru^ 512Kb 
Gued (flip. 3D), Formula 1 Challenge 94 (to. 2)»tb 

Heimdali II ao a*. 4D). Wbrld Rugby (maa. ipi. ^emORUA za 500 plus 
Jet Strike (puc. 2D). Megablot (tetris id). MCMnniiA 7a 600 
Archery sSHtlER GVP DSS 

»* DKJITAUZATORSLIKE 

MIDI INTERFACE 
HARD DISK A590 plus 
HARD DISK 220Mb 
MiS GOLD^ IMAGE 
KOLC« ^NITOl 1940 


f^lwelkletii 
Mouie pad 
A'an a: 


Carnage tucc. puc. 3tj). ClIH Hanger edc. id). 

Dei Clou &fk. 4D). Apocalypse (puc. »). 

Dime's Quest laik.iD), Perihelion (PRP sd), 

Beneath a Steel Sky 100X Udv. i 5D), Brion 
The lipn JO). Manchester United II (zpi, 

Skid Mark* (trke 3D), fye of Storm (puc. 2D). 

Innocent Until Caught (Sf adv. m. Mr. Nutz KOLOR MQNITOR 10^ ; 800 dem 

Cord i*celance(pasijBM ID). Monopoly (ir? HXNDY S^ANER 400dpi/64 400 dem 

NOV,UElUtN,EROORAM,. 

Imogln. 3.O. Imag. Moil.t Rt yl.50, JaLSES 

AMIGA BOOKS lUeratura\ 

samo kod nas J 

'SKANDALOZNE CENE !f) 

* ProSireqle od 5i2 Kb Ojd 90 dem 

• PCMCIA 2Mb ’330 dirtn; 

• Modem 14;^ +. kabl 6p0 dem 

* HD 2:^ Mb za A500 ]000 dem 
k* Genlock ROCTEC 550 dem^ 

Kod nas mo2ete nabavitl na^owyi 

h,.i AMIGA STYLE-a 

I OSTALO ZA VAS KOMBUTER 


AMIGAm 


At200En> 40Mb 1280 DBM 

A1200HD S4Mb MSO DBM 

A1200HD \7XSMb 1600 DBM 

AI200HD 2K)Mb 1830 DBM 

4Mb Rut4<;opnM.-K:iock 800 DBM 
MBX 030 aeceletator DOO DGM 


AGA Igrei Ounihip 2000, Supet ^ 
Pgtty, Ibmtdo, Beavers, Skidnitiaikt, rj^ 
Ukinuie Body Bkm Leinlngt, ^ 
Irtematkm. Kante-F. Lotua Triology, ■ 

Star Trade (Hl%,Seaoad8aimirlii > 

A(M uahital] Immine 3B, Q 
S^rdWnh Moniake », A 

SvpeiBaaeProlVvl3,K»l3D A(3A, » 
BrilUaTKe, ADPra v2A Final Miter || 
. AidtiudoilMHkahop HannaASaibcn ^ 
I {vetiki.br9)profe»ionalnlhimenma g 
I za animtt^ i tklova^ 3 


Programe snimamo oa vaSim ili nalim 
' 100% bez virusa ! 


disketama provereoe 
Preko 1000 zadovoUnih korianike su 
garBAcQe kvalitetne, jertine i brze ustuge 


DISKETE 


AMIGA 


CEVTAR 


Trolkove pakovau^ i poitarine | 
snosikupac 

Sve mUarna^ uvatavaow 

^omvmvomvmvoiiw 

NEraLJOM I PRAZNICIMA 
NERADIMO 


5,25 ' 2HD od 15. 


Ns zahtev ialjnno besplatan katalog 
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Narucite stare brojeve 

Ato iellte da svoju Amiga Style kolekci|u popunite nedostajudim, starim brojevlma, najjednostavniji nadin je da kontak- 
tirete Redakcltu. Na raspolaganju nam stole ogranidene kolidine svlh brojeva, pa je u vaSem interesu da sebi, dto pre, 
obezbedile stare primerke. Sve ostale detaije saznadete ukoliko se obratite Redakciji AMIGA STYLE. 


STA CEMO NA POSLEDNJU KOLOR 
STRANU?! 


....Misiim da bi pre svega trebalo 
da napravimo neki koncept, ono... Bar 
sam ja uvek tako radio...* 

.Dobro, slaiem se, all joS uvek ne 
kontam o demu treba da se pile...* 

.Pa, znal ono; teievizija I kompju- 
lerska grafika, u tri redi pribli2rtl 
ljudima... 

.A, kada to treba da bude gotovo?* 

jPa, deadline je za nekih sat-dva.* 

Sta demo na poslednju kolor stra- 
nu? 

Jo$ su pedinski ljudi osedali potre- 
bu da iskaiu svoje... 

.Jesi li lud??? Pa imamo same jed- 
nu stranu na raspolaganjulll* 

^ Aaaa ,* 

Dakle... da Iskaiu svoje emoeije sli- 
kajudi. u to vreme, genijalna umetnidka 
dela na zidovlma svojih domova, kori- 
stedi do tada nepoznate tehnike meda- 
nja vide tednosti razliditih boja okupanih 
svetloddu sunca... 

.Stanil* 

... ne znajudi da su tim 6'nom po- 
stal! zadetnid jednog novog, i za sve 
ostale, nepoznatog pravea u umetnosti. 

.Dobro, ’aide...’ 

Razvojem televizijske tehnoioglje i 
sazrevanjem televizijskog auditorijuma 
stvorila se potreba za grafidko uleplava- 
nje tejevizjjske slike. Nekako u to vreme 
ljudi iz Commodore-a su osetili da je pra- 
vi momenat kada na triidtu kudnih kom- 
pjutera treba da se pojavi novi, boiji i 
superiomiji kompjuter koji de svojim gra- 
fidkim mogudnostima konkurendju bad- 
ti na kolena. Naravno da ste o’ma .skon- 
tali* da je red 0 SPEKTHUMU.,, (tako ja 
tepam mojoj .prijateljici' zbog spektra 
boja koji se na njoj moze napraviti). 

Vratimo se. dakle, u 1991. godinu. 



.Koiiko ja znam Amiga se pojavila 
1987. godinel* 

.Koiiko ja znam, mi smo podeli da 
radimo 1991. godinel* 

A to si mislio...* 

Dakle... u 1991. godinu. U Novom 
Sadu se oformila dvodlana ektpa... 

.Jel' misllS na nas dvojicu?* 

.Ma, da, all mo2da to oni ne b-eba 
da znaju... 7* 

Dakle, dvodlana ekipa, poznavala- 
ca DeLuxe Paint-a. Standardno upotreb- 
Ijiva rezoludja na mihovim... 

.Mislid na na§im?‘ 



.Ma, duti...* 

Dakle, na njihovim megabajtnim... 
.Pide se ’Megabyte-nim’...* 
.Prekinil* 

Dakle, megabajtnim Amigama... 
,Kako sad misiid da nastavid rede- 
nicu?* 

.Otkud ja znam, kad me staino pre- 
kidadr 

.Pa, nidta, kreni iz podetita.' 
.Dobro...' 

Jod su pedinski ljudi, osed... 
.Misiim dasu taj deo ved shvatill...* 

, Anna * 

Dakle... Standardno upotrebljiva 
rezoludja na njihovim megabajtnim Ami- 


gama nije mogla da se .odlepi* od lo- 
res-a I half-brite moda. U to doba, to je 
ipak predstavijalo napredak u odnosu na 
profmionalne karakter generators koji 
su u svojpj paleti brojali osam boja i pri- 
kazivali slova na kojima nisu mc^le da 
se vrde nikakve .interveneije*. Amiga i 
DeLuxe Paint su u odnosu na to .doneli* 
pravo osveienje. Nemojte misltti da je 
sve idio tako glatko... Nije dovoijno irrtati 
Amigu i neki Paint program da bi se mo- 
glo raditi na teievizijl. Potrebno je imati I 
.vezu*... 

.Jesi ii lud?' 

.Sto?* 

.Pa, ne mislld valjda o tome da 
piled?* 

.Naravno da ne mislimi* 

Dakle, trebalo je imati smisla. 
.'Odemo li polako zavrdavati ovaj 
tekst, p^ledaj koiiko je satil* 

.liii... Pa nidta konkretno nismo re- 
klll* 

.Nsma veze, redi demo u slede- 
dem broju, a sada malo skrati...' 

... Tako da vam u ovom broju na 
poslednjoj koior strani prikazujem neke 
od .radova* koje su radili ljudi sa NS 
plus programs. 

.All sad nas je detvorol?* 

.Ma, nsma veze, to demo u slede- 
dem broju. Rekao bih da ovo nije dosta 
teksta za jednu stranu...* 

.All, nemamo vide vremenal* 
.Znam, all mtslid da su sve 'skon- 

tali’?“ 

.Pojma nemam, all o tome demo u 
siededem brojulH* 

.Nek* ti bude. Obedavad?* 

.Pa, ako moram...* 

.Ne moral. No, Robi, 'ajde napravi 
jod neku ilustraclju na brzinu, pa da 
bridemo svi kudil* 

^ intervju? Kad de intervju? ...* 
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